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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η παρούσα Μεταπτυχιακή Διπλωματική Εργασία πραγματεύεται το σχεδιασμό 
και την ανάπτυξη ενός επιτραπέζιου παιχνιδιού στο οποίο συνδυάζονται οι τεχνολογίες 
της επαυξημένης πραγματικότητας με τον απτό κόσμο. Στόχος αποτελεί η επιτυχής συ-
νύπαρξη των σύγχρονων τεχνολογικών τάσεων σε ένα επιτραπέζιο παιχνίδι στο οποίο 
χρησιμοποιούνται εξίσου και πραγματικά αντικείμενα του φυσικού χώρου. Το παιχνίδι 
αντλεί τη θεματολογία του από την Οδύσσεια του Ομήρου, που διδάσκεται στους μα-
θητές της Α’ Γυμνασίου από μετάφραση και συμπληρώνει τη διδασκαλία της Αρχαίας 
Ελληνικής Γλώσσας.   
Στόχος αποτελεί η δημιουργία ενός παιχνιδιού στρατηγικής, στο οποίο θα 
συνδυάζονται με επιτυχία οι τεχνολογίες επαυξημένης πραγματικότητας με το γνωστικό 
αντικείμενο, ώστε να κινητοποιήσει τους μαθητές - παίκτες και να διατηρήσει το 
ενδιαφέρον τους καθ’ όλη τη διάρκειά του. Οι πληροφορίες που αφορούν το εκπαιδευ-
τικό περιεχόμενο είναι προσβάσιμες μέσω της τεχνολογίας, έτσι ώστε να μην καθίστα-
ται αναγκαία η αναζήτηση στο σχολικό εγχειρίδιο. Επίσης, σκοπός της δημιουργίας του 
παιχνιδιού είναι να κατανοήσουν οι μαθητές σαφέστερα το περιεχόμενο του έπους και 
να προσφέρει στους εκπαιδευτικούς έναν επιπλέον και πρωτότυπο τρόπο αξιολόγησής 
του. Επιπροσθέτως, η παρούσα μελέτη αναζητά τα πλεονεκτήματα που προσδίδει η α-
ξιοποίηση της τεχνολογίας, και πιο συγκεκριμένα η τεχνολογία της επαυξημένης πραγ-
ματικότητας, στην εκπαιδευτική διαδικασία. Συμπληρωματικά, μέσα από την εργασία 
διαφαίνεται και μια σύγχρονη τάση στην εκπαίδευση που κατακτά ολοένα και περισσό-
τερο έδαφος τόσο σε σχολεία της Ελλάδας όσο και του εξωτερικού, που είναι ο σχεδια-
σμός ενός παιχνιδιού ως δραστηριότητα απόδρασης. Τέλος, έχουν συμπεριληφθεί και 
άλλα τεχνολογικά και διαδικτυακά εργαλεία, όπως οι κώδικες QR, η Φόρμα Google, με 
στόχο να καταδειχθεί στους μαθητές ότι η τεχνολογία μπορεί να τους προσφέρει ποικί-
λες δυνατότητες και προοπτικές.  
 
Λέξεις - Κλειδιά: επαυξημένη πραγματικότητα, augmented reality, AR, παιχνίδι σοβα-
ρού σκοπού, εκπαιδευτικά παιχνίδια, QR Codes, Google Form, παιχνίδι απόδρασης, 
τεχνολογία, Οδύσσεια, Τ.Π.Ε., εκπαίδευση, επιτραπέζιο παιχνίδι, σχεδιασμός, ανάπτυ-
ξη, γρίφος, παιχνίδι στρατηγικής  
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ABSTRACT 
 This Master's thesis deals with the design and development of a board game 
combining the technologies of augmented reality with the tangible world. The aim is the 
successful coexistence of modern technological trends in a board game in which are 
used equally real objects of the physical world. The game draws on its subject matter 
from the Odyssey of Homer, which is taught to the students of the 1st Gymnasium by 
translation and complements the teaching of Ancient Greek Language. 
The aim is to create a strategy game that successfully combines the augmented 
reality technologies with the cognitive object to mobilize players and maintain their in-
terest throughout the course. Information on educational content is accessible through 
technology so that it does not become necessary to search the school manual. Also, the 
purpose of creating the game is to make students understand more clearly the content of 
the epic and to provide teachers with an additional and original way of evaluating it. In 
addition, this study looks at the advantages of using technology, and more specifically 
the technology of augmented reality, in the educational process. Additionally, there is a 
modern trend in education that is increasingly conquering both schools in Greece and 
abroad, which is the design of a game as an escape activity. Finally, other technological 
and online tools, such as QR codes, the Google Form, have been included to show stu-
dents that technology can offer them a variety of possibilities and prospects. 
 
Keywords: augmented reality, serious game, educational games, QR Codes, Google 
Form, Escape game, technology, Odyssey, ICT, education, board game, design, devel-
opment, puzzle, strategy game   
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Η ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας στη σύγχρονη εποχή έχει επιφέρει ποικίλες 
αλλαγές σε πλείστους τομείς, όπως στην ιατρική, στις τηλεπικοινωνίες, στο εμπόριο, 
στις επιστήμες· ασφαλώς, ο χώρος της εκπαίδευσης δε θα μπορούσε να μείνει ανεπηρέ-
αστος. Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ) έχουν εισχωρή-
σει στην εκπαίδευση όπου αξιοποιούνται οι δυνατότητες που προσφέρουν στη διδα-
σκαλία και στη μάθηση. Οι σύγχρονοι μαθητές είναι εξοικειωμένοι ήδη από τη γέννησή 
τους με τις νέες τεχνολογίες, με αποτέλεσμα να διαθέτουν δεξιότητες που διαφέρουν 
κατά πολύ από εκείνες των εκπαιδευτικών, οι οποίοι καλούνται πλέον να ανταπεξέλ-
θουν και στις τεχνολογικές απαιτήσεις και ανάγκες των μαθητών τους. Ο Marc Prensky 
το 2001 χαρακτήρισε εύστοχα τους μαθητές ως «ψηφιακούς γηγενείς» (digital natives)· 
ο όρος χρησιμοποιείται σε αντιδιαστολή με τον όρο «ψηφιακοί μετανάστες» (digital 
immigrants) που αποδίδεται στους εκπαιδευτικούς.   
Τις τελευταίες δεκαετίες παρατηρήθηκαν ταχείες μεταβολές στα εργαλεία και 
τις πρακτικές αλφαβητισμού, εξαιτίας τεσσάρων επαναστατικών χαρακτηριστικών των 
ΤΠΕ. Πρώτον, οι ΤΠΕ επιτρέπουν τη διαδραστική γραπτή επικοινωνία, όπως αποδει-
κνύεται από τα άμεσα μηνύματα, τη συνομιλία και το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο, γεφυ-
ρώνοντας έτσι το ιστορικό χάσμα ανάμεσα στην ομιλία (παραδοσιακά χρησιμοποιού-
μενη για διαδραστική επικοινωνία) και τη γραφή (παραδοσιακά χρησιμοποιούμενη για 
την καταγραφή της εμπειρίας και την ερμηνεία του νοήματος). Δεύτερον, οι ΤΠΕ επι-
τρέπουν τη δημιουργία υπερκειμένων, αμφισβητώντας τις παραδοσιακές μορφές αφή-
γησης και συγκεντρώνοντας πληροφορίες με εντελώς νέους τρόπους. Τρίτον, οι ΤΠΕ 
εκδημοκρατίζουν τη δημιουργία πολυμέσων, επιτρέποντας τον εύκολο συνδυασμό κει-
μένου, εικόνας, ήχων και βίντεο, και αμφισβητώντας έτσι την κυριαρχία της γραπτής 
λέξης σε πολλά επαγγελματικά, εκπαιδευτικά και ακαδημαϊκά πλαίσια. Τέταρτον, οι 
ΤΠΕ επιτρέπουν μια παγκόσμια μορφή επικοινωνίας πολλών με πολλούς, όπως κατα-
δεικνύεται από την αυξανόμενη δημοτικότητα των ιστολογίων και τον αυξανόμενο α-
ντίκτυπό τους στη δημοσιογραφία, την πολιτική και την προσωπική έκφραση (Ware & 
Warschauer, 2005). 
Όλα τα προαναφερθέντα εργαλεία έχουν μεταβάλει τις πρακτικές αλφαβητισμού 
παγκοσμίως και έχουν επηρεάσει τη γενιά που αναπτύχθηκε ψηφιακά χρησιμοποιώντας 
τις νέες τεχνολογίες. Όπως ανέφερε ο Tapscott το 2009, ενώ οι μαθητές έχουν αλλάξει 
και έχουν αποκτήσει νέες δεξιότητες, η εκπαίδευσή τους έχει παραμείνει στάσιμη τα 
τελευταία χρόνια, με αποτέλεσμα το ενδιαφέρον τους να μειώνεται κατά την εκπαιδευ-
τική διαδικασία. Αποτελεί αδήριτη ανάγκη να μεταβληθεί η μέθοδος διδασκαλίας και 
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μάθησης, προκειμένου να ανταποκρίνεται στις ανάγκες των μαθητών, οι οποίοι είναι 
απαραίτητο να τεθούν στο επίκεντρο και να ληφθούν ουσιαστικά υπ’ όψιν οι ικανότη-
τές τους. Έτσι, θα είναι χρήσιμο να προκριθεί η διαδραστική μάθηση που παρέχει τη 
δυνατότητα στους εκπαιδευόμενους, ακολουθώντας το δικό τους ρυθμό και εφαρμόζο-
ντας διαφορετική εξατομικευμένη μέθοδο, να μάθουν να συλλέγουν πληροφορίες, να 
τις επεξεργάζονται και να τις αντιμετωπίζουν κριτικά. 
Οι ΤΠΕ έχουν εισαχθεί στην εκπαίδευση τόσο σε διεθνές επίπεδο όσο και στην 
Ελλάδα. Η χρήση τους καθιστά την εκπαιδευτική διαδικασία πιο σύγχρονη, επίκαιρη 
και ενδιαφέρουσα, καθώς ανταποκρίνεται στις ανάγκες και στις προτιμήσεις των μαθη-
τών. Πολλές έρευνες έχουν καταδείξει πως οι νέες τεχνολογίες κινητοποιούν τους εκ-
παιδευόμενους, τους παρέχουν κίνητρο και σε αρκετές περιπτώσεις καταφέρνουν να 
προσελκύσουν ακόμα και τους πιο αδύναμους. 
Σκοπός της παρούσας ΜΔΕ αποτελεί ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη ενός επιτρα-
πέζιου παιχνιδιού, στο οποίο θα συνδυάζεται η απτή πραγματικότητα με την επαυξημέ-
νη. Επίσης, θα γίνεται χρήση των κωδικών QR και ορισμένων διαδικτυακών εργαλείων. 
Πρόκειται για ένα επιτραπέζιο παιχνίδι στρατηγικής, όπου οι παίκτες καλούνται να συ-
νεργαστούν μεταξύ τους, ώστε να φτάσουν στον τελικό στόχο. Αρχικά δίνεται ένα σε-
νάριο στους παίκτες, σύμφωνα με το οποίο βρίσκονται εγκλωβισμένοι σε ένα δωμάτιο 
και για να κατορθώσουν να διαφύγουν είναι απαραίτητο να συνεργαστούν με σκοπό να 
λύσουν μια σειρά γρίφων. Οι σωστές απαντήσεις θα τους οδηγήσουν σταδιακά στην 
απελευθέρωσή τους και στο τέλος του παιχνιδιού. 
Το είδος του παιχνιδιού που επιλέχθηκε είναι η προσομοίωση ενός δωματίου 
απόδρασης, διότι αποτελεί αρκετά δημοφιλή τρόπο ψυχαγωγίας στη σύγχρονη εποχή. 
Τα δωμάτια απόδρασης προτιμώνται πολλές φορές στον χώρο της εκπαίδευσης, καθώς 
παρέχουν τη δυνατότητα να διδαχθούν διάφορες θεματικές ενότητες, ακόμα και να 
συνδυαστούν γνώσεις από διαφορετικά γνωστικά αντικείμενα προάγοντας τη διεπιστη-
μονικότητα. Επίσης, καθώς οι μαθητές καλούνται να συνεργαστούν μεταξύ τους σε ο-
μάδες, αξιοποιούνται οι αρχές της συνεργατικής μάθησης και καλλιεργούνται αξίες ό-
πως η ομαδικότητα, η υπευθυνότητα και η συλλογικότητα. 
Το θεματικό πλαίσιο αντλείται από το περιεχόμενο της Οδύσσειας του Ομήρου, 
έργο που μελετάται από μετάφραση στην Α’ Γυμνασίου. Η διδασκαλία του εντάσσεται 
στο μάθημα της Αρχαίας Ελληνικής Γλώσσας που αποτελεί κλάδο των Ανθρωπιστικών 
Επιστημών. Σκοπός του συγκεκριμένου μαθήματος, σύμφωνα με τις οδηγίες του Υ-
πουργείου Παιδείας, Έρευνας και Θρησκευμάτων (2017), αποτελεί η αισθητική από-
λαυση του κειμένου. Επομένως, θεωρήθηκε καταλληλότερο στο παιχνίδι να συμπερι-
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ληφθούν στοιχεία του περιεχομένου και να γίνει μια επιλογή εννοιών και μοτίβων που 
υπάρχουν στο έπος, χωρίς να υπάρξει εμβάθυνση σε περίπλοκα στοιχεία τεχνικής ή α-
νάλυσης.    
Έναυσμα για την επιλογή του συγκεκριμένου θέματος αποτέλεσε αρχικά η πρό-
σφατη αλλαγή του εκπαιδευτικού συστήματος, σύμφωνα με την οποία το μάθημα παύει 
να εξετάζεται γραπτώς στη λήξη του σχολικού έτους. Κρίθηκε, λοιπόν, σκόπιμο να δη-
μιουργηθεί ένας εναλλακτικός τρόπος αξιολόγησης και ανακεφαλαίωσης του μαθήμα-
τος, με τον οποίο θα αξιοποιούνται οι νέες τεχνολογίες και ταυτόχρονα θα δίνεται η δυ-
νατότητα στους εκπαιδευτικούς να ελέγχουν την κατανόηση του έπους από τους μαθη-
τές μέσα από ένα παιχνίδι. 
Η πρωτοτυπία της έρευνας έγκειται στο συνδυασμό διαφόρων τεχνολογιών σε 
ένα παιχνίδι, στο οποίο όμως θα αξιοποιείται και η απτή πραγματικότητα. Αρκετά συ-
χνά η χρήση των νέων τεχνολογιών στην εκπαίδευση αφορά σε μαθήματα των Θετικών 
Επιστημών, έτσι θεωρήθηκε ενδιαφέρουσα επιλογή η απόπειρα ενσωμάτωσης των τε-
χνολογιών σε ένα θεωρητικό μάθημα που ενδείκνυται, καθώς προσφέρει πλούσια στοι-
χεία περιεχομένου και πλείστες δυνατότητες αξιοποίησής τους. 
Εν συνεχεία, αναδύθηκε ως προσωπική μου επιθυμία και πρόκληση η δημιουρ-
γία ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού το οποίο θα αποτελέσει μία πρόταση χρήσης των νέ-
ων τεχνολογιών στην εκπαίδευση αλλά ταυτόχρονα θα κατορθώσει να κρατήσει αμείω-
το το ενδιαφέρον των μαθητών και θα τους κινητοποιήσει ώστε να καταβάλουν προ-
σπάθεια προκειμένου να φτάσουν στον τελικό στόχο. Απώτερος σκοπός αποτελεί η δι-
ατήρηση του ενδιαφέροντος των μαθητών, η κινητοποίηση και η ανταπόκρισή τους, 
αλλά και η ενεργός συμμετοχή τους. 
Η οπτικοποίηση του περιεχομένου του έπους θα συμβάλει στη δημιουργία μιας 
ολοκληρωμένης εικόνας και στην πληρέστερη κατανόησή του. Επομένως, αναμένεται 
να καταστεί σαφέστερη αρχικά η πλοκή του έπους, καθώς η αφήγηση δεν ακολουθεί 
γραμμική πορεία και συχνά παρατηρείται σύγχυση στους μαθητές αναφορικά με τη 
σειρά του ταξιδιού και την εξέλιξή του· έπειτα, θα τονιστούν ορισμένες βασικές έννοιες 
που απαντώνται στο έπος, όπως της αναγνώρισης ή της φιλοξενίας. Τέλος, θα γίνει α-
ναφορά σε στερεοτυπικές εκφράσεις που αποδίδονται από τον ποιητή στα βασικά πρό-
σωπα που πρωταγωνιστούν στο λογοτεχνικό έργο. 
Ως στόχος της εργασίας τίθεται η προσέλκυση του ενδιαφέροντος των μαθητών 
τόσο τεχνολογικά όσο και μαθησιακά. Θα διερευνηθεί η δυνατότητα του παιχνιδιού να 
αποτελέσει κίνητρο μάθησης, λόγω της χρηστικότητάς του, ενώ παράλληλα θα αξιολο-
γηθεί ως προς τη γνωστική του επίδραση στους μαθητές. Ακόμα, στόχος αποτελεί η ε-
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παφή των παικτών με νέα τεχνολογικά εργαλεία και η εξοικείωσή τους με αυτά, αλλά 
και η ανεύρεση των πλεονεκτημάτων που προσφέρει η χρήση της τεχνολογίας της ε-
παυξημένης πραγματικότητας. Τέλος, αντικείμενο μελέτης αποτελεί η δυνατότητα πρό-
σβασης και αναστοχασμού του εκπαιδευτικού υλικού κατά την υλοποίηση του παιχνι-
διού, ώστε οι μαθητές να έχουν πρόσβαση, να μπορούν να ανατρέξουν και να το επε-
ξεργαστούν χωρίς όμως να αναγκαστούν να διακόψουν το παιχνίδι χάνοντας τον ειρμό 
τους. 
Το πρώτο μέρος της εργασίας καλύπτει το θεωρητικό πλαίσιο. Στο πρώτο κεφά-
λαιο αναλύεται η έννοια των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού και η ειδοποιός διαφορά τους 
από τα λοιπά παιχνίδια. Το δεύτερο κεφάλαιο πραγματεύεται την έννοια της επαυξημέ-
νης πραγματικότητας· αρχικά, γίνεται αναφορά στην εικονική πραγματικότητα και, εν 
συνεχεία, στην επαυξημένη, προκειμένου να καταστούν σαφείς οι μεταξύ τους διαφο-
ρές. Στο ίδιο κεφάλαιο αναπτύσσεται ακόμα η τεχνολογία της επαυξημένης πραγματι-
κότητας και ακολουθούν τα χαρακτηριστικά και οι δυνατότητές της. Έπειτα, αναλύεται 
η αξιοποίησή της στο χώρο της εκπαίδευσης η ενσωμάτωσή της στα επιτραπέζια παι-
χνίδια και τα χαρακτηριστικά που τους προσδίδει. 
Το τρίτο κεφάλαιο αναφέρεται στους QR κώδικες, στα χαρακτηριστικά τους, 
καθώς και στα πλεονεκτήματα που παρέχουν στον χώρο της εκπαίδευσης. Στο τέταρτο 
κεφάλαιο παρουσιάζεται μια κριτική ανασκόπηση των ήδη υπαρχόντων παιχνιδιών που 
αντλούν τη θεματική τους από την Οδύσσεια και σχολιάζονται συνοπτικά. Στο επόμενο 
κεφάλαιο προβάλλονται τα δωμάτια απόδρασης, ένα σχετικά νέο είδος διαδραστικών 
παιχνιδιών, περιγράφονται τα χαρακτηριστικά τους και διευκρινίζονται οι λόγοι για 
τους οποίους επιλέχθηκαν για το σχεδιασμό του συγκεκριμένου παιχνιδιού.  
Στο δεύτερο μέρος της Μ.Δ.Ε. περιγράφεται το ερευνητικό πλαίσιο που ακο-
λουθήθηκε. Έτσι, στο έκτο κεφάλαιο αναλύεται η μεθοδολογία και, πιο συγκεκριμένα, 
τα ερευνητικά ερωτήματα που οδήγησαν στην επιλογή και τη συγγραφή της προκείμε-
νης εργασίας. Κατόπιν, γίνεται αναφορά στους περιορισμούς της έρευνας αλλά και στο 
δείγμα που αξιοποιήθηκε. Στο έβδομο κεφάλαιο παρουσιάζονται και αναλύονται διεξο-
δικά τα ερευνητικά εργαλεία που προτιμήθηκαν κατά το σχεδιασμό του παιχνιδιού για 
τη δημιουργία των επιμέρους τμημάτων του, καθώς και οι λόγοι που οδήγησαν στην 
επιλογή τους.   
Στο τρίτο μέρος της εργασίας αναλύονται τα αποτελέσματα της έρευνας, τα συ-
μπεράσματα που προκύπτουν από αυτή και καταγράφονται οι προτάσεις για μελλοντική 
έρευνα. Στο κεφάλαιο οχτώ, επομένως, περιγράφεται η εφαρμογή του παιχνιδιού σε 
ομάδες μαθητών, η παρατήρηση που πραγματοποιήθηκε από την εκπαιδευτικό, καθώς 
[5] 
 
και η συζήτηση με τις ομάδες εστίασης. Αναφέρονται τα ευρήματα κάθε ομάδας χωρι-
στά και στο τέλος του κεφαλαίου επιχειρείται η ανασκόπηση των αποτελεσμάτων και η 
συζήτηση που προκύπτει από αυτή. 
Στο ένατο κεφάλαιο, επιχειρείται η ανάλυση και η κριτική ερμηνεία των αποτε-
λεσμάτων σε συνάρτηση με τα ερευνητικά ερωτήματα που διατυπώθηκαν και στη συ-
νέχεια παρατίθενται κάποιες συμπερασματικές παρατηρήσεις. Τέλος, η Μ.Δ.Ε. ολο-
κληρώνεται με τις προτάσεις για βελτίωση, αναβάθμιση αλλά και για μελλοντική αξιο-
ποίηση του παρόντος παιχνιδιού συνδυαστικά και με άλλα γνωστικά αντικείμενα.  
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Α’ ΜΕΡΟΣ: ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ 
ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1: ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ ΣΟΒΑΡΟΥ ΣΚΟΠΟΥ   
1.1 ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ ΣΟΒΑΡΟΥ ΣΚΟΠΟΥ - ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ 
Αναντίρρητα, το παιχνίδι κατέχει εξέχουσα θέση στη ζωή των ανθρώπων, όχι 
μόνο κατά την παιδική τους ηλικία αλλά και καθ’ όλη τη διάρκεια της ζωής τους. Ανέ-
καθεν το παιχνίδι λειτουργούσε ως παιδαγωγικό μέσο, με τη συνδρομή του οποίου ο 
άνθρωπος, από τη βρεφική ηλικία ακόμη, ήταν σε θέση να καλλιεργήσει και να απο-
κτήσει βασικές δεξιότητες, γνωστικές και κοινωνικές. Στη σύγχρονη εποχή, με την αλ-
ματώδη εξέλιξη και τη ραγδαία ανάπτυξη της τεχνολογίας, δε θα μπορούσε ο χώρος του 
παιχνιδιού να μείνει ανεπηρέαστος. Τα προηγούμενα χρόνια παρατηρήθηκε σημαντική 
εξέλιξη στον τομέα των βιντεοπαιχνιδιών και εν συνεχεία στα ηλεκτρονικά παιχνίδια. 
Ακολούθως, άρχισε να χρησιμοποιείται ευρέως ο όρος «serious games» (σοβαρά παι-
χνίδια ή παιχνίδια σοβαρού σκοπού), ο οποίος αναφέρεται στην παιδαγωγική διάσταση 
που μπορεί να προστεθεί στα παιχνίδια, χωρίς ωστόσο να συντελεί στο να απολέσουν 
τον ψυχαγωγικό τους χαρακτήρα. 
Μια προσπάθεια ορισμού των εννοιών παιχνίδι, βιντεοπαιχνίδι και παιχνίδι σο-
βαρού σκοπού έγινε από τον Zyda (2005): 
 Με τον όρο παιχνίδι αναφερόμαστε σε ένα φυσικό ή διανοητικό διαγωνισμό, ο 
οποίος παίζεται σύμφωνα με συγκεκριμένους κανόνες και έχει ως στόχο τη δια-
σκέδαση ή την επιβράβευση/ανταμοιβή των συμμετεχόντων. 
 Το βιντεοπαιχνίδι ορίζεται ως ένας διανοητικός διαγωνισμός, που παίζεται με έ-
ναν υπολογιστή σύμφωνα με ορισμένους κανόνες και έχει ως σκοπό τη διασκέδα-
ση, την ψυχαγωγία ή τη νίκη ενός στοιχήματος. 
 Ως σοβαρό παιχνίδι χαρακτηρίζεται ένας νοητικός διαγωνισμός, που παίζεται με 
έναν υπολογιστή σύμφωνα με συγκεκριμένους κανόνες, που χρησιμοποιεί την 
ψυχαγωγία με σκοπό την περαιτέρω εκπαίδευση σε θέματα όπως η κυβερνητική ή 
εταιρική κατάρτιση, η υγεία, η δημόσια τάξη και η επικοινωνία. Τα παιχνίδια σο-
βαρού σκοπού δεν αποτελούνται μόνο από την ιστορία, τη γραφιστική τέχνη και 
το λογισμικό· συμπεριλαμβάνουν και την παιδαγωγική, δηλαδή δραστηριότητες 
που εκπαιδεύουν ή διδάσκουν, προσδίδοντας έτσι γνώσεις ή δεξιότητες. Αυτή η 
προσθήκη είναι που καθιστά τα παιχνίδια «σοβαρά». Ωστόσο, η συνιστώσα της 
ψυχαγωγίας είναι σε προτεραιότητα, η παιδαγωγική έρχεται ακολούθως της ιστο-
ρίας. 
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Στην Εικόνα 1 που ακολουθεί, διακρίνεται πως ένα απλό παιχνίδι ή βιντεοπαι-
χνίδι επικεντρώνεται σε τρία στοιχεία/παράγοντες: την Ιστορία (Story), τα γραφικά 
(Art) και το λογισμικό (Software). Η διαφορά του σοβαρού παιχνιδιού έγκειται στην 
προσθήκη ενός ακόμα στοιχείου, της Παιδαγωγικής (Pedagogy).  
       
Εικόνα 1: Από το παιχνίδι στο παιχνίδι σοβαρού σκοπού (Zyda, 2005).  
Πηγή εικόνας: https://ieeexplore.ieee.org/document/1510565/figures  
 
1.2 ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ ΣΟΒΑΡΟΥ ΣΚΟΠΟΥ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 
Αποτελεί κοινή παραδοχή πως τα παιχνίδια κάθε είδους (βιντεοπαιχνίδια, ηλε-
κτρονικά) είναι ιδιαίτερα δημοφιλή σε ανθρώπους όλων των ηλικιών, κυρίως όμως 
στους νέους, οι οποίοι από τη γέννησή τους είναι πλέον εξοικειωμένοι με αυτά. Οι νεό-
τερες γενιές ήδη από τη βρεφική ηλικία έχουν εγκλιματιστεί με την τεχνολογία και τα 
επιτεύγματά της, επομένως είναι πιο δεκτικές στην ένταξη και αξιοποίηση των παιχνι-
διών και των νέων τεχνολογιών στην εκπαιδευτική διαδικασία. Ο Prensky το 2001 ανα-
φέρει πως οι μαθητές τη σημερινή εποχή έχουν αλλάξει και πως δεν είναι πια οι άνθρω-
ποι για τους οποίους σχεδιάστηκε το υπάρχον εκπαιδευτικό σύστημα. Επιπροσθέτως, 
τους χαρακτηρίζει ως «ψηφιακούς γηγενείς» (digital natives), καθώς έχουν περάσει τη 
ζωή τους περιστοιχισμένοι από υπολογιστές, βιντεοπαιχνίδια, ψηφιακές συσκευές ανα-
παραγωγής μουσικής, κάμερες, κινητά τηλέφωνα και πολλά άλλα παιχνίδια και εργα-
λεία της ψηφιακής εποχής, τα οποία και χρησιμοποιούν ανελλιπώς και σε καθημερινή 
βάση. Ο όρος χρησιμοποιείται σε αντιδιαστολή με τον όρο «ψηφιακοί μετανάστες» 
(digital immigrants), με τον οποίο χαρακτηρίζει τους εκπαιδευτικούς. Καταλήγει, επο-
μένως, στο συμπέρασμα πως οι σύγχρονοι μαθητές χρειάζονται καταλληλότερα για ε-
κείνους περιβάλλοντα μάθησης προσαρμοσμένα στις ανάγκες και τις απαιτήσεις τους. 
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Οι σημερινοί εκπαιδευόμενοι επιθυμούν τη διαδραστική μάθηση, η οποία τους 
δίνει κίνητρα, προσελκύει το ενδιαφέρον τους και τους παρέχει τη δυνατότητα να συμ-
μετέχουν ενεργά (Μυσιρλάκη & Παρασκευά, 2010). Θα ήταν παράλειψη να μην ανα-
φερθεί η σπουδαιότητα κατάκτησης δεξιοτήτων, οι οποίες κρίνονται ιδιαίτερα χρήσιμες 
και στο μετέπειτα εργασιακό χώρο των εκπαιδευομένων. Απαιτούνται νέες προσεγγί-
σεις που ενισχύουν τη διά βίου μάθηση και ακολουθούν τις καταιγιστικές εξελίξεις της 
αγοράς εργασίας. Συνεπώς, η μάθηση πλέον δεν μπορεί να περιορίζεται μόνο στην α-
πόκτηση γνώσεων περιεχομένου, αλλά συμπληρωματικά οφείλει να επικεντρωθεί και 
στην επιλογή και χρήση των γνώσεων για ορισμένες προβληματικές καταστάσεις στον 
εργασιακό χώρο. Μια πιο πολύπλοκη μάθηση αφορά την κατάκτηση απαραίτητων δε-
ξιοτήτων, όπως είναι οι δεξιότητες πληροφόρησης, η επίλυση προβλημάτων, η επικοι-
νωνία, η συνεργασία και ο κριτικός προβληματισμός (Hummel, Houcke, Nadolski, 
Hiele, Kurvers & Löhr, 2010). Η χρήση εκπαιδευτικών θεωριών έχει αποδειχθεί ότι ε-
νισχύει τη μάθηση, αυξάνει τα κίνητρα και τα επιτεύγματα των μαθητών. Όμως, η επι-
λογή της θεωρίας που θα χρησιμοποιηθεί εξαρτάται από το τι θα διδαχθεί, με ποιον 
τρόπο και σε ποιον (Gunter, Kenny & Vick, 2006)    
Τα σοβαρά παιχνίδια αποτελούν τη νέα εκπαιδευτική τάση στις μέρες μας. Πα-
ρατηρούμε πως σε πολλές περιπτώσεις γίνεται προσπάθεια προσθήκης εκπαιδευτικού 
περιεχομένου σε παιχνίδια ή, από την άλλη πλευρά, παρατηρούμε τη χρήση παιχνιδιών 
στη σχολική τάξη, συνήθως με ακατάλληλο τρόπο, και με την ελπίδα ότι οι παίκτες θα 
κινητοποιηθούν να μάθουν απλά διότι το περιεχόμενο έχει ενταχθεί σε ένα παιχνίδι. 
Μια τέτοια πρακτική έχει ως αποτέλεσμα την αποτυχία του παιχνιδιού να εκπληρώσει 
τον επιδιωκόμενο εκπαιδευτικό του στόχο, καθώς ο παίκτης έχει μεν διασκεδάσει, αλλά 
όμως δεν έχει αποκτήσει νέες δεξιότητες ή γνώσεις (Gunter et al., 2006).  
 
1.3 ΘΕΩΡΗΤΙΚΗ ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ ΤΟΥ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ ΕΝΟΣ ΕΚΠΑΙ-
ΔΕΥΤΙΚΟΥ  ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια (educational games) αποτελούν ένα είδος των παιχνι-
διών σοβαρού σκοπού. Προκειμένου να σχεδιαστεί το παιχνίδι αναζητήθηκαν ορισμένα 
βασικά χαρακτηριστικά που κρίνεται απαραίτητο να διαθέτει. Εν συνεχεία, αναλύονται 
οι θεωρητικές σχεδιαστικές αρχές που αποτελούν τη βάση τεκμηρίωσής του. Οι σχε-
διαστικές αρχές που παρατίθενται σχετίζονται τόσο με την ανάπτυξη βιντεοπαιχνιδιών 
όσο και με την ανάπτυξη επιτραπέζιων παιχνιδιών.     
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Βασικό στοιχείο που σχετίζεται με την έννοια του παιχνιδιού είναι αδιαμφισβή-
τητα η διασκέδαση. Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια είναι απαραίτητο, προκειμένου να δια-
κρίνονται από τα εκπαιδευτικά λογισμικά, να διατηρούν τον ψυχαγωγικό τους χαρα-
κτήρα σε συνδυασμό με την εκπαιδευτική δράση. Εκτός όμως από τη διασκέδαση, τα 
εκπαιδευτικά βιντεοπαιχνίδια απαιτούν στρατηγική, δοκιμή υποθέσεων ή την επίλυση 
προβλημάτων, συνήθως με τη σκέψη παρά με την απομνημόνευση ή την απλή κατανό-
ηση. Τέτοια παιχνίδια περιλαμβάνουν ένα σύστημα ανταμοιβών και στόχων που παρα-
κινούν τους παίκτες, ένα αφηγηματικό πλαίσιο που προωθεί τη δραστηριότητα και κα-
θορίζει τους κανόνες συμμετοχής, το μαθησιακό περιεχόμενο που σχετίζεται με την 
αφηγηματική πλοκή και διαδραστικά σημεία που ωθούν στη μάθηση και παρέχουν ανα-
τροφοδότηση (Dondlinger, 2007).   
Δεν είναι εύκολο να προσδιοριστεί με ακρίβεια η έννοια της ψυχαγωγίας, λόγω 
του γεγονότος ότι είναι δυνατό ο σχεδιασμός των παιχνιδιών να οδηγεί σε εμπειρίες ι-
κανές να παιχτούν  (playable), εντούτοις κάτι τέτοιο δε σημαίνει πως είναι απαραίτητα 
διασκεδαστικές (playful). Άλλωστε, η ψυχαγωγική διάσταση είναι πιο σύνθετη κατά-
σταση και μπορεί να μην επιτυγχάνεται απλώς με την προσθήκη προβλέψιμων επανα-
ληπτικών δομών. Κατά συνέπεια, η έννοια της διασκέδασης συσχετισμένη με το παι-
χνίδι μπορεί να προσδιοριστεί ως μια συναισθηματική αντίδραση που προκύπτει από 
την αλληλεπίδραση με το παιχνίδι (Fizek, 2014). 
Κύριο χαρακτηριστικό που είναι απαραίτητο να υπάρχει σε κάθε παιχνίδι απο-
τελεί το κίνητρο. Το κίνητρο του παίκτη μπορεί να υπολογιστεί με βάση τις προσδοκίες, 
δηλαδή το πόσο καλός περιμένει να είναι ο εκπαιδευόμενος στο συγκεκριμένο παιχνίδι, 
και το ενδιαφέρον του εκπαιδευόμενου για το στόχο αλλά και η αξία του (Jalongo, 
2007). Το κίνητρο μπορεί να διακριθεί σε εσωτερικό και εξωτερικό· το εσωτερικό κίνη-
τρο ωθεί τον παίκτη να δράσει μόνος του, ελεύθερα, ενώ, από την άλλη πλευρά, το ε-
ξωτερικό ωθεί τον παίκτη να δράσει εξαιτίας εξωτερικών παραγόντων, όπως είναι η 
ανταμοιβή ή η απειλή (Denis & Jouvelot, 2005). 
Σύμφωνα με τον Malone (1981) τρία βασικά χαρακτηριστικά ενός παιχνιδιού 
που σχετίζονται με την ενίσχυση του κινήτρου είναι η πρόκληση, η φαντασία και η πε-
ριέργεια. 
1) Η πρόκληση σχετίζεται α) με τους στόχους του παιχνιδιού, β) με το αβέβαιο 
αποτέλεσμα - ένα περιβάλλον δεν αποτελεί πρόκληση είτε εάν το άτομο είναι σίγουρο 
πως θα καταφέρει να επιτύχει το στόχο είτε είναι βέβαιο πως δε θα τον επιτύχει - το ο-
ποίο επιτυγχάνεται με μεταβλητό επίπεδο δυσκολίας, με στόχους πολλαπλών επιπέδων, 
με κρυφές πληροφορίες και με τυχαία στοιχεία, γ) με την ύπαρξη εργαλείων, τα οποία 
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χρησιμοποιούν εύκολα οι παίκτες στην εξέλιξη του παιχνιδιού και δ) με την αυτοπεποί-
θηση που νιώθει ο παίκτης καθώς ολοκληρώνει μια δραστηριότητα. 
2) Η φαντασία μπορεί να κάνει το περιβάλλον του παιχνιδιού πιο ενδιαφέρον 
και εκπαιδευτικό. Ένα περιβάλλον φαντασίας συμπεριλαμβάνει απτά αντικείμενα ή μια 
κοινωνική κατάσταση (όπως το να είναι ο παίκτης ο ηγέτης ενός βασιλείου). Η φαντα-
σία μπορεί να ενισχυθεί με διάφορους τρόπους, είτε ενισχύοντας ένα ήδη γνωστό θέμα 
κάνοντάς το παιχνίδι, όπου ο παίκτης προοδεύει απέναντι σε ένα φανταστικό σκοπό 
είτε προσπαθώντας να αποφύγει μια φανταστική καταστροφή, η οποία εξαρτάται μόνο 
από το αν οι απαντήσεις του παίκτη είναι σωστές ή όχι. Παράλληλα, υπάρχει και η 
γνωστική πτυχή της φαντασίας, όπου χρησιμοποιούνται μεταφορές ή αναλογίες ώστε 
να βοηθήσουν το μαθητή να εφαρμόσει παλιά γνώση στην κατανόηση νέων πραγμά-
των. Τέλος, υπάρχει και η συναισθηματική πτυχή της φαντασίας, η οποία κάνει πιο δη-
μοφιλή τα παιχνίδια, κυρίως τα παιχνίδια υπολογιστών, και σχετίζεται με τις συναισθη-
ματικές ανάγκες που έχουν οι άνθρωποι και με τον τρόπο που θα μπορούσαν να καλυφ-
θούν μέσα από ένα παιχνίδι.        
3) Η περιέργεια. Το περιβάλλον του παιχνιδιού δεν μπορεί να είναι ούτε πολύ 
περίπλοκο ούτε πολύ απλό, αλλά να δείχνει σεβασμό στις υπάρχουσες γνώσεις του παί-
κτη και να μην είναι ακατάληπτο. Σύνθετο είναι το περιβάλλον στο οποίο ο παίκτης 
γνωρίζει αρκετά ώστε να έχει προσδοκίες σχετικά με το τι θα συμβεί, αλλά επίσης είναι 
δυνατό οι προσδοκίες του να μην πραγματοποιηθούν.  
Η περιέργεια διακρίνεται στην αισθητική και στην γνωστική. Η αισθητική περι-
λαμβάνει την προσοχή που προσελκύει την αξία των αλλαγών στο φως, τον ήχο ή στα 
άλλα αισθητήρια ερεθίσματα ενός περιβάλλοντος. Τα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα μπο-
ρούν επίσης να συμπεριλάβουν πληθώρα αισθητηριακών ερεθισμάτων, όπως χρωματι-
στά εγχειρίδια, τα γραφικά, η μουσική, οπτικοακουστικά εφέ, τα οποία μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν είτε για λόγους διακοσμητικούς, είτε για να ενισχύσουν τη φαντασία 
είτε ως ανταμοιβή είτε, τέλος, ως σύστημα αναπαράστασης που μπορεί να είναι αποτε-
λεσματικότερο από λέξεις ή αριθμούς (π.χ. μια γραφική αναπαράσταση). Η γνωστική 
περιέργεια προκαλείται από την προοπτική τροποποίησης γνωστικών δομών υψηλότε-
ρου επιπέδου. Η γνωστική περιέργεια μπορεί να θεωρηθεί ως μια επιθυμία να φέρει κα-
λύτερη «μορφή» στις δομές της γνώσης κάποιου. Ειδικότερα, ο Malone ισχυρίζεται ότι 
οι άνθρωποι έχουν κίνητρο να φέρουν σε όλες τις γνωστικές δομές τους τρία χαρακτη-
ριστικά γνωρίσματα καλά διαμορφωμένων επιστημονικών θεωριών: ολότητα, συνέπεια 
και φειδώ. Σύμφωνα με την προαναφερθείσα θεωρία, ο τρόπος για να εμπλακεί η περι-
έργεια των μαθητών είναι να παρουσιάσουν επαρκείς πληροφορίες για να φανεί η υ-
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πάρχουσα γνώση ελλιπής, ασυνεπής ή ανόμοια. Στη συνέχεια, οι εκπαιδευόμενοι παρα-
κινούνται να μάθουν περισσότερα, προκειμένου να διαμορφώσουν καλύτερα τις γνω-
στικές τους δομές. Ολοκληρώνοντας, αναφέρεται ότι ένα βασικό χαρακτηριστικό απο-
τελεί η ανατροφοδότηση, η οποία, για να έχει εκπαιδευτικό χαρακτήρα, οφείλει να είναι 
εποικοδομητική. Με άλλα λόγια, η ανατροφοδότηση δεν πρέπει απλώς να αποκαλύψει 
στους εκπαιδευόμενους ότι οι γνώσεις τους είναι ελλιπείς, ασυνεπείς ή ανυπέρβλητες, 
αλλά κρίνεται απαραίτητο να βοηθηθούν, για να αντιληφθούν πώς να αλλάξουν τις 
γνώσεις τους ώστε να γίνουν πιο πλήρεις, συνεπείς ή εξαίρετοι. 
Όλα τα προαναφερθέντα χαρακτηριστικά σχετίζονται επίσης και με το αφηγη-
ματικό πλαίσιο στο οποίο εντάσσεται το παιχνίδι. Όπως σημειώνει ο Fisch (2005), μια 
ισχυρότερη προσέγγιση αποτελεί η τοποθέτηση του εκπαιδευτικού περιεχομένου στην 
καρδιά του παιχνιδιού· το μαθησιακό περιεχόμενο είναι απαραίτητο να ευθυγραμμιστεί 
με το περιεχόμενο της αφηγηματικής πλοκής. Έτσι, τα παιδιά θα χρησιμοποιούν τις 
στοχοθετημένες ακαδημαϊκές δεξιότητες και γνώσεις ως αναπόσπαστο μέρος του παι-
χνιδιού. Η διαδικασία του παιξίματος είναι αναγκαίο να βασίζεται άμεσα στις γνώσεις ή 
τις δεξιότητες που έχει σχεδιαστεί για να προωθήσει στους χρήστες του. 
Ας σημειωθεί ακόμη ότι βασικό ρόλο στο σχεδιασμό ενός παιχνιδιού παίζει η 
εμπειρία του παίκτη (Swartout & van Lent, 2003). Κατά το σχεδιασμό, λοιπόν, είναι 
απαραίτητο να γίνεται προσπάθεια κατανόησης της εμπειρίας που θα αποκομίσει ο παί-
κτης κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, ώστε να καταστεί όσο το δυνατόν πιο συναρπα-
στική. Οι Swartout & van Lent αναφέρουν επίσης δύο πτυχές της εμπειρίας των παι-
κτών, που είναι οι στόχοι που επιδιώκουν και το περιβάλλον στο οποίο τους επιδιώ-
κουν. Οι στόχοι μπορούν να παρακινήσουν τον παίκτη ώστε να παραμείνει στο παιχνίδι 
και διακρίνονται σε τρία επίπεδα: α) οι βραχυπρόθεσμοι στόχοι, που είναι άμεσοι και 
διαρκούν λίγα δευτερόλεπτα, β) οι μεσοπρόθεσμοι στόχοι, οι οποίοι διαρκούν για λίγα 
λεπτά και γ) οι μακροπρόθεσμοι στόχοι που διαρκούν όσο και το παιχνίδι και ουσιαστι-
κά ταυτίζονται με τον τελικό στόχο, που είναι η νίκη. Η αλληλεπίδραση μεταξύ των 
τριών επιπέδων στόχων με την υποστήριξη του περιβάλλοντος είναι που κρατούν τους 
παίκτες στο παιχνίδι. 
Τέλος, αξίζει να αναφερθεί η ανατροφοδότηση. Είναι σημαντικό να λαμβάνεται 
υπ’ όψιν όχι μόνο η βασική δομή του ίδιου του παιχνιδιού αλλά και η ανατροφοδότηση 
που δίνεται ως απάντηση σε λανθασμένες απαντήσεις ή στην περίπτωση που οι παίκτες 
ζητήσουν μια υπόδειξη πατώντας το κουμπί «Βοήθεια». Από εκπαιδευτική σκοπιά, δεν 
πρέπει να είναι σχεδιασμένη με τέτοιο τρόπο ώστε να αποκαλύπτει απλώς τη σωστή 
απάντηση μετά την πρώτη αποτυχημένη προσπάθεια, γιατί κάτι τέτοιο θα απέτρεπε τον 
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μαθητή από την προσπάθεια εντοπισμού της. Η ανατροφοδότηση είναι ωφέλιμο να πα-
ρέχει μικρή υποστήριξη στους μαθητές, να τους βοηθήσει να κατανοήσουν για ποιο λό-
γο η απάντησή τους ήταν λάθος ή να τους κατευθύνει προς τη σωστή προσέγγιση, καθ’ 
όσο προσπαθούν να βρουν τη σωστή απάντηση (Fisch, 2005). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2: ΕΠΑΥΞΗΜΕΝΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ 
2.1 ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Η έννοια της Επαυξημένης Πραγματικότητας (Augmented Reality, AR) έχει ει-
σαχθεί εδώ και πολύ καιρό στο χώρο της επιστήμης. Ωστόσο, παρά το γεγονός ότι η 
επιστήμη έχει εισαγάγει τον όρο και στη συλλογική μας συνείδηση, από πολλούς θεω-
ρείται ως ένα χαρακτηριστικό του μακρινού μέλλοντος. Στις μέρες μας, όμως, η AR 
βρίσκεται στα πρόθυρα να γίνει ένας ευρέως διαδεδομένος όρος και για πολλούς ένα 
αναπόσπαστο κομμάτι της καθημερινής ζωής. 
Οι Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson (2011) αναφέρουν πως, ενώ οι τεχνολογίες 
που καθιστούν την Επαυξημένη Πραγματικότητα εφικτή έχουν κάνει την εμφάνισή 
τους εδώ και αρκετό καιρό, μόνο πρόσφατα η AR έχει καταστεί «εφικτή» σε κατανα-
λωτικές συσκευές. Η εφαρμογή των αλγορίθμων ανίχνευσης AR που βασίζονται σε 
Flash, μαζί με την αυξανόμενη δημοτικότητα των φορητών πλατφορμών (π.χ. iOS και 
Android), επέτρεψε τελικά την AR να γίνει προσβάσιμη στις μάζες. Ήδη γίνεται ορατή 
στα οπτικοακουστικά μέσα (για παράδειγμα στις ειδήσεις, την ψυχαγωγία, τον αθλητι-
σμό) και αρχίζει να εισέρχεται σε άλλες πτυχές της ζωής μας (όπως στο ηλεκτρονικό 
εμπόριο, στα ταξίδια, στο marketing) με απτά και συναρπαστικά μέσα. 
Ενώ μπορούμε εύκολα να φανταστούμε εφαρμογές της AR σε ποικίλους τομείς, 
ίσως να είναι πιο συναρπαστικές οι δυνατότητες που παρέχει στον χώρο της εκπαίδευ-
σης. Με τη χρήση και την αξιοποίηση της AR το όνειρο των εκπαιδευτών για πανταχού 
παρούσα μάθηση μπορεί να γίνει πραγματικότητα. Όπως ποτέ άλλοτε, μέσω της AR, οι 
εκπαιδευόμενοι θα είναι σε θέση να αποκτήσουν άμεση πρόσβαση σε ένα ευρύ φάσμα 
ειδικών πληροφοριών θέσης, που θα συγκεντρωθούν και θα παρασχεθούν από μια ποι-
κιλία πηγών. 
 
2.2 ΕΙΚΟΝΙΚΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ (VR) 
Δεν έχει διατυπωθεί ένας συγκεκριμένος και καθολικά αποδεκτός ορισμός για 
τον όρο Εικονική Πραγματικότητα [Virtual Reality, (VR)], εξαιτίας της 
αντιφατικότητάς του· μάλιστα, στην επιστημονική κοινότητα αποφεύγεται η χρήση του 
και αντ’ αυτού επιλέγεται ο όρος Εικονικό Περιβάλλον [Virtual Environment, (VE)]. 
Πατέρας του ορισμού της VR θεωρείται ο Jaron Lanier, ο οποίος το 1989 διατύπωσε 
την έννοια ως εξής: «Ένα αλληλεπιδραστικό, τρισδιάστατο περιβάλλον, παραγόμενο 
από υπολογιστή, στο οποίο μπορεί κανείς να εμβυθιστεί» (Βικιπαίδεια, 
https://repository.kallipos.gr/bitstream/11419/4490/1/02_chapter_9.pdf). 
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2.3 ΕΠΑΥΞΗΜΕΝΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ (AR) 
Η Επαυξημένη Πραγματικότητα [Augmented Reality (AR)] αποτελεί μια παραλ-
λαγή της Εικονικής Πραγματικότητας. 
Οι τεχνολογίες της VR εισάγουν το χρήστη μέσα σε ένα περιβάλλον φανταστι-
κό, τεχνητό. Καθώς ο χρήστης εισάγεται στο περιβάλλον, δεν μπορεί να δει τον πραγ-
ματικό κόσμο γύρω του. Από την άλλη πλευρά, η AR επιτρέπει στον χρήστη να βλέπει 
τον πραγματικό κόσμο με επιπρόσθετα εικονικά αντικείμενα που έχουν τοποθετηθεί 
στον πραγματικό κόσμο ή που ενσωματώνονται με αυτόν. Επομένως, η AR δεν αντικα-
θιστά την πραγματικότητα, αλλά αντίθετα τη συμπληρώνει. Ιδανικά, ο χρήστης θα βλέ-
πει ότι τα εικονικά και τα πραγματικά αντικείμενα συνυπάρχουν στον ίδιο χώρο 
(Azuma, 1997). 
Τα συστήματα επαυξημένης πραγματικότητας παρουσιάζουν τα ακόλουθα τρία 
χαρακτηριστικά: 
1. Συνδυάζουν τα πραγματικά και τα εικονικά αντικείμενα σε πραγματικό περιβάλ-
λον. 
2. Επιτρέπουν την αλληλεπίδραση σε πραγματικό χρόνο.                   
3. Εγγράφουν τα εικονικά αντικείμενα στον τρισδιάστατο χώρο (δηλαδή, η απεικόνι-
ση των εικονικών αντικειμένων ή πληροφοριών είναι εγγενώς συνδεδεμένη με τον 
πραγματικό τόπο και προσανατολισμό) (Azuma, 1997;  Yuen, Yaoyuneyong, & 
Johnson, 2011) 
Έχουν διατυπωθεί αρκετοί ορισμοί της Επαυξημένης Πραγματικότητας. Οι 
Höllerer και Feiner (2004) αναφέρουν πως: «Θα ορίσουμε ένα σύστημα AR ως ένα που 
συνδυάζει πραγματικές πληροφορίες και πληροφορίες που παράγονται από υπολογιστή 
σε ένα πραγματικό περιβάλλον, διαδραστικά και σε πραγματικό χρόνο, και ευθυγραμ-
μίζει τα εικονικά αντικείμενα με φυσικά». Οι Ludwig & Reimann (2005) υποστηρίζουν 
ότι: «Η Αυξημένη Πραγματικότητα είναι ένας νέος τρόπος αλληλεπίδρασης ανθρώπου-
υπολογιστή, ο οποίος προσθέτει εικονικά αντικείμενα σε πραγματικές σκηνές που πα-
ρέχονται από μια βιντεοκάμερα σε πραγματικό χρόνο». Οι Zhou, Duh, & Billinghurst 
(2008) ορίζουν την AR. ως «μια τεχνολογία που επιτρέπει σε εικονικές αναπαραστάσεις 
που δημιουργούνται από υπολογιστή να επικαλύπτουν ακριβώς φυσικά αντικείμενα σε 
πραγματικό χρόνο». 
Η AR δίνει τη δυνατότητα στους ανθρώπους να χρησιμοποιήσουν οικεία, καθη-
μερινά αντικείμενα με συνηθισμένο τρόπο. Η διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι τα α-
ντικείμενα παρέχουν επιπλέον μια σύνδεση σε ένα δίκτυο υπολογιστών.   
[15] 
 
Στόχος της AR είναι, αντί να βυθίζουμε τους ανθρώπους σε έναν εικονικό κό-
σμο τεχνητά δημιουργημένο, να επαυξήσουμε τα αντικείμενα στον φυσικό κόσμο, βελ-
τιώνοντάς τα με πληθώρα δυνατοτήτων ψηφιακής πληροφορίας και επικοινωνίας. 
Τρεις είναι οι βασικότερες στρατηγικές επαύξησης : 
1. Επαύξηση του χρήστη: Ο χρήστης φοράει ή μεταφέρει μια συσκευή, συνήθως στο 
κεφάλι ή στα χέρια, για να αποκτήσει πληροφορίες σχετικά με τα φυσικά αντικεί-
μενα. 
2. Επαύξηση του φυσικού αντικειμένου: Το φυσικό αντικείμενο αλλάζει με την εν-
σωμάτωση εισόδων, εξόδων ή υπολογιστικών συσκευών πάνω ή μέσα σε αυτό. 
3. Επαύξηση του περιβάλλοντος που περικλείει τον χρήστη και το αντικείμενο: Ούτε 
ο χρήστης ούτε το αντικείμενο επηρεάζονται άμεσα. Αντ’ αυτού, οι ανεξάρτητες 
συσκευές παρέχουν και συλλέγουν πληροφορίες από το γύρω περιβάλλον, προβάλ-
λοντας πληροφορίες σε αντικείμενα και καταγράφοντας πληροφορίες σχετικά με 
τις αλληλεπιδράσεις του χρήστη μαζί τους (Mackay, 1998).     
Η AR, επομένως, επιτρέπει στο ψηφιακό περιεχόμενο να επικαλύπτεται αδιά-
λειπτα και να αναμειγνύεται με τις αντιλήψεις μας για τον πραγματικό κόσμο. Εκτός 
από τα αντικείμενα 2D και 3D, τα οποία είναι αναμενόμενα, τα ψηφιακά στοιχεία όπως 
τα ακουστικά και τα βίντεο, οι πληροφορίες κειμένου και ακόμη και οι οσφρητικές ή 
απτικές πληροφορίες μπορούν να ενσωματωθούν στις αντιλήψεις των χρηστών για τον 
πραγματικό κόσμο. Συλλογικά, οι επαυξήσεις μπορούν να βοηθήσουν και να ενισχύ-
σουν τη γνώση των ατόμων και την κατανόηση του τι συμβαίνει γύρω τους. Τα ψηφια-
κά σήματα που είναι εγγενή στην AR αφήνουν στους χρήστες να αντιλαμβάνονται τον 
πραγματικό κόσμο μαζί με τα «προστιθέμενα» δεδομένα ως ένα ενιαίο, απρόσκοπτο 
περιβάλλον (Yuen et al., 2011). 
 
2.4 ΤΟ ΣΥΝΕΧΕΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ - ΕΙΚΟΝΙΚΟΤΗΤΑΣ 
(REALITY - VIRTUALITY CONTINUUM) 
Το 1994 οι Paul Milgram και Fumio Kishino επιδίωξαν να διευκρινίσουν τη δι-
αμόρφωση τεσσάρων τύπων περιβαλλόντων. Πρώτον, είναι ο πραγματικός κόσμος ή το 
πραγματικό περιβάλλον με το οποίο είμαστε όλοι εξοικειωμένοι. Στο αντίθετο άκρο της 
κλίμακας είναι οι εικονικοί κόσμοι ή τα εικονικά περιβάλλοντα (που συχνά έχουν χα-
ρακτηριστεί ως εικονική πραγματικότητα), όπου όλες οι πληροφορίες που γίνονται α-
ντιληπτές από τον χρήστη παράγονται με υπολογιστές και είναι τελείως άσχετες με το-
ποθεσίες, αντικείμενα ή δραστηριότητες του πραγματικού κόσμου. Μεταξύ των δύο 
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άκρων υπάρχουν, τουλάχιστον εννοιολογικά, δύο τύποι ενισχυμένων περιβαλλόντων: η 
Επαυξημένη Πραγματικότητα, η οποία παίρνει τον πραγματικό κόσμο και τα πραγματι-
κά περιβάλλοντα ως φόντο και εισάγει περιεχόμενο που παράγεται από υπολογιστή 
και  η Επαυξημένη Εικονικότητα, στην οποία ο κόσμος που παράγεται χρησιμεύει ως 
φόντο, ενώ τα δεδομένα του πραγματικού κόσμου αναμειγνύονται και υπερτίθενται 
(Yuen et al. 2011). 
Οι Milgram και Kishino (1994) αναφέρουν πως η AR ανήκει στην τεχνολογία 
της Μεικτής Πραγματικότητας [Mixed Reality, (MR)] και ορίζουν το συνεχές πραγμα-
τικότητας - εικονικότητας. Όπως φαίνεται και στην Εικόνα 2, στο αριστερό άκρο του 
συνεχούς βρίσκονται τα πραγματικά περιβάλλοντα, που αποτελούνται δηλαδή αποκλει-
στικά από πραγματικά αντικείμενα· στο δεξί άκρο βρίσκονται τα εικονικά περιβάλλο-
ντα, που αποτελούνται, δηλαδή, αποκλειστικά από εικονικά αντικείμενα. Όπως γίνεται 
αντιληπτό από το σχήμα, στο περιβάλλον MR τα αντικείμενα του πραγματικού κόσμου 
και του εικονικού κόσμου παρουσιάζονται μαζί μέσα σε μια ενιαία απεικόνιση, δηλαδή 
οπουδήποτε ανάμεσα στα άκρα του συνεχούς της εικονικής πραγματικότητας. Επομέ-
νως, η MR συμπεριλαμβάνει την AR και την Επαυξημένη Εικονικότητα [Augmented 
Virtuality, (AV)]. Η διαφορά μεταξύ των δυο έγκειται στο ότι στην AR το περιβάλλον 
που παρατηρείται είναι κυρίως αληθινό και έχουν προστεθεί βελτιώσεις που παράγο-
νται από υπολογιστή, ενώ στην Επαυξημένη Εικονικότητα το παρατηρούμενο περιβάλ-
λον είναι κυρίως εικονικό και επαυξάνεται με τη χρήση πραγματικών δεδομένων (Βε-
ρυκόκου, 2013). 
 
 
 Εικόνα 2. Το Συνεχές Πραγματικότητας - Εικονικότητας (Reality - 
Virtuality Continuum).  
Πηγή εικόνας:  
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Reality-Virtuality_Continuum.svg 
 
H AR είναι πιο κοντά στον πραγματικό κόσμο στο ένα άκρο της γκάμας με την 
κυρίαρχη αντίληψη να είναι ο πραγματικός κόσμος που βελτιώνεται με ψηφιακά δεδο-
μένα ή στοιχεία. Η Επαυξημένη Εικονικότητα είναι πιο κοντά σε ένα πλήρως βυθισμέ-
νο εικονικό περιβάλλον, το οποίο περιλαμβάνει συστήματα που παράγονται κυρίως από 
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υπολογιστή, αλλά έχουν προστεθεί κάποιες πραγματικές εικόνες. Τα Εικονικά Περι-
βάλλοντα (VE) είναι περιβάλλοντα που προσομοιώνονται πλήρως από την τεχνολογία. 
Καθώς οι τεχνολογίες συνεχίζουν να προχωρούν γρήγορα, φαίνεται πιθανό ότι τα εικο-
νικά στοιχεία και τα στοιχεία του πραγματικού κόσμου που εντοπίζονται σε μεικτά πε-
ριβάλλοντα πραγματικότητας θα γίνουν όλο και πιο δύσκολο να διακριθούν μεταξύ 
τους. 
Η Επαυξημένη είναι αρκετά παρόμοια με την Εικονική Πραγματικότητα. Και οι 
δύο είναι διαδραστικές, βυθιζόμενες και περιλαμβάνουν ευαισθησία στις πληροφορίες. 
Στην VR το πλαίσιο αναφοράς των χρηστών είναι εντελώς συνδεδεμένο με έναν εικονι-
κό κόσμο, ενώ η αντίληψη των χρηστών της AR εξακολουθεί να επικεντρώνεται στον 
πραγματικό κόσμο, αλλά με τα εικονικά αντικείμενα που υπερτίθενται, έτσι ώστε τα 
πραγματικά και τα εικονικά αντικείμενα να φαίνεται να συνυπάρχουν στο ίδιο χώ-
ρο  (Azuma, 1997). Η Second Life, από την Linden Lab, είναι ίσως το πιο γνωστό πα-
ράδειγμα VR. Από την άλλη πλευρά, οι δημοφιλείς κονσόλες παιχνιδιών, όπως το 
Nintendo Wii, το PlayStation 3 και το Xbox 360, κυκλοφόρησαν όλα τα παιχνίδια, τόσο 
όσα έχουν ως επίκεντρο τον αθλητισμό όσο και άλλα, όπου οι πραγματικές κινήσεις 
των παικτών ελέγχουν ένα εικονικό άβαταρ (avatar) σε ένα εικονικό περιβάλλον. Συ-
γκεκριμένα, αυτά είναι ίσως τα πιο γνωστά παραδείγματα Επαυξημένης Εικονικότητας. 
Προχωρώντας στο Συνεχές Πραγματικότητας - Εικονικότητας, οι  εφαρμογές έξυπνων 
κινητών τηλεφώνων που χρησιμοποιούν δεδομένα GPS ή που απεικονίζουν εικονικές 
αναπαραστάσεις που συνδέονται με τοποθεσίες πραγματικού κόσμου είναι ίσως τα πιο 
γνωστά παραδείγματα της AR. Επιπλέον, η βιομηχανία τυχερών παιχνιδιών έχει αρχίσει 
να κυκλοφορεί τίτλους AR (π.χ. Eye of Judgment και Eye Pet, από το PlayStation) 
(Yuen et al. 2011). 
 
2.5 ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ ΕΠΑΥΞΗΜΕΝΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ 
Το περιεχόμενο της επαυξημένης πραγματικότητας μπορεί να προβληθεί με 
διάφορους τρόπους. Αρχικά, οι χρήστες ενδέχεται να έχουν συναντήσει εφαρμογές ι-
στού οι οποίες τους επιτρέπουν να βλέπουν κώδικες γρήγορης ανταπόκρισης (QR) μέ-
σω της κάμερας του υπολογιστή (webcam). Χρησιμοποιώντας τους QR κώδικες 
(markers), οι ψηφιακές πληροφορίες, συμπεριλαμβανομένων των τρισδιάστατων κι-
νούμενων εικόνων, μπορούν να προσαρτηθούν, κατά μία έννοια, σε εικόνες σε χαρτί, 
κάρτες, ή άλλες επιφάνειες. Όταν ένας δείκτης κρατιέται μπροστά από μια webcam, 
εκείνοι που χρησιμοποιούν εφαρμογές AR μέσω υπολογιστή ή κονσόλας μπορούν να 
δουν ψηφιακό περιεχόμενο που επικαλύπτεται στο πραγματικό τους περιβάλλον (το 
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χαρτί στα χέρια τους), όπως δείχνει η οθόνη προβολής (που δείχνει απλά το δωμάτιο 
όπως το βλέπει η κάμερα, αυξανόμενο από το περιεχόμενο AR). Συνήθως, όταν ο χρή-
στης μετακινεί ή περιστρέφει την εικόνα του δείκτη, το ψηφιακό περιεχόμενο μετακι-
νείται και περιστρέφεται επίσης. Μια άλλη επιλογή προβολής είναι η χρησιμοποίηση 
μιας οθόνης που στερεώνεται στο κεφάλι (head mounted display, HMD). Ενώ οι χρή-
στες φορούν ένα HMD (το οποίο καλύπτει τα μάτια), μπορούν να δουν ψηφιακό περιε-
χόμενο στην οθόνη του HMD και το πραγματικό τους περιβάλλον μέσω της οθόνης (ή 
να εμφανίζονται στην οθόνη από μια συνδεδεμένη κάμερα). 
Σήμερα, πολλές κινητές εφαρμογές AR βασίζονται στη θέση. Για να χρησιμο-
ποιηθούν οι εφαρμογές AR σε κινητή συσκευή ή smartphone, το τηλέφωνο πρέπει να 
διαθέτει ορισμένα απαραίτητα εργαλεία: (α) τεχνολογία GPS, (β) επιταχυνσιόμετρο και 
(γ) ψηφιακή πυξίδα (μαγνητόμετρο). Χρησιμοποιώντας κινητές εφαρμογές AR, οι χρή-
στες μπορούν να δουν τον κόσμο μέσα από τις κάμερες του έξυπνου κινητού τηλεφώ-
νου (smartphone), προκειμένου να δουν το ψηφιακό περιεχόμενο να αναμειγνύεται με 
το πραγματικό περιβάλλον (Yuen et al., 2011). 
 
2.6 COGNITIVE THEORY OF MULTIMEDIA LEARNING ΓΝΩΣΤΙΚΗ 
ΘΕΩΡΙΑ ΤΗΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ (MAYER) 
Σύμφωνα με τους Sommerauer & Müller (2018), η γνωστική θεωρία της εκμά-
θησης πολυμέσων (CTML) παρέχει πιθανές εξηγήσεις γιατί η AR μπορεί να βελτιώσει 
τη μάθηση. Ο Mayer (2009) υποστήριξε πως οι άνθρωποι μαθαίνουν καλύτερα από λέ-
ξεις και εικόνες παρά από λέξεις μόνο. Όμως, η απλή προσθήκη λέξεων στις εικόνες 
δεν είναι αποτελεσματικός τρόπος για να επιτευχθεί η μάθηση πολυμέσων (David, 
2015). Η γνωστική θεωρία της εκμάθησης πολυμέσων του Mayer βασίζεται σε τρεις 
παραδοχές:    
 Πρώτον, υπάρχουν στους ανθρώπους δυο ξεχωριστά κανάλια για την επεξεργασία 
πληροφοριών· ένα ακουστικό/λεκτικό και ένα οπτικό/εικονογραφικό (μερικές φο-
ρές αναφέρονται ως θεωρία διπλής κωδικοποίησης). 
 Δεύτερον, κάθε κανάλι έχει περιορισμένη (πεπερασμένη) χωρητικότητα και μπορεί 
να επεξεργαστεί μόνο μια περιορισμένη ποσότητα πληροφοριών ταυτόχρονα. 
 Τρίτον, η μάθηση είναι μια ενεργή διαδικασία που συνίσταται στο φιλτράρισμα και 
στην επιλογή σχετικών εισερχόμενων πληροφοριών, στην οργάνωση επιλεγμένων 
πληροφοριών σε συνεκτικές διανοητικές αναπαραστάσεις και στην ενσωμάτωση 
των διανοητικών αναπαραστάσεων με τις υπάρχουσες προηγούμενες γνώσεις. 
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Οι άνθρωποι μπορούν να επεξεργάζονται μόνο ένα πεπερασμένο αριθμό πληρο-
φοριών σε ένα κανάλι τη φορά και έχουν την αίσθηση των εισερχόμενων πληροφοριών 
δημιουργώντας ενεργά διανοητικές αναπαραστάσεις. 
Η γνωστική θεωρία της εκμάθησης πολυμέσων του Mayer παρουσιάζει την ιδέα 
ότι ο εγκέφαλος δεν ερμηνεύει μια παρουσίαση πολυμέσων με λέξεις, εικόνες και α-
κουστικές πληροφορίες με αμοιβαία αποκλειστικό τρόπο. Αντίθετα, τα στοιχεία επιλέ-
γονται και οργανώνονται δυναμικά για να παράγουν λογικές νοητικές δομές. Επιπλέον, 
ο Mayer υπογραμμίζει τη σημασία της μάθησης (με βάση τη δοκιμή του περιεχομένου 
και την επίδειξη της επιτυχημένης μεταφοράς γνώσης) όταν ενσωματώνονται νέες πλη-
ροφορίες στην προηγούμενη γνώση. 
 
2.7 ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΤΗΣ AR ΚΑΙ ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ 
Το 2013 οι ερευνητές Wu, Lee, Chang & Liang, σημείωσαν ότι η AR, ως μια 
μεικτή και ενισχυμένη πραγματικότητα, παρουσιάζει συναρπαστικά χαρακτηριστικά 
για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Μάλιστα, σημειώνουν πως είναι δυνατό να επεκταθούν 
περαιτέρω τα πλεονεκτήματα και οι δυνατότητες της AR κατά το σχεδιασμό ενός συ-
στήματος AR με τη σύνδεση τεχνολογιών πολλαπλών τύπων. Σύμφωνα με τους ερευ-
νητές, λοιπόν, διακρίνονται πέντε πτυχές στην αξιοποίηση της Επαυξημένης Πραγματι-
κότητας για εκπαιδευτικούς σκοπούς: Η AR μπορεί να διευκολύνει (1) την εκμάθηση 
περιεχομένου με προοπτικές 3D, (2) την πανταχού παρούσα, συνεργατική και εγκαθι-
δρυμένη μάθηση, (3) την αίσθηση της παρουσίας, της αμεσότητας και της  εμβάπτισης 
των μαθητών, (4) την οπτικοποίηση του αόρατου και (5) τη γεφύρωση της επίσημης και 
άτυπης μάθησης. 
Πρώτον, η AR μπορεί να βελτιώσει τις μαθησιακές εμπειρίες χρησιμοποιώντας 
τρισδιάστατα συνθετικά αντικείμενα για να αλληλεπιδράσουν οι μαθητές, οι οποίοι με 
αυτόν τον τρόπο έχουν τη δυνατότητα να παρατηρήσουν το 3D αντικείμενο από διαφο-
ρετικές προοπτικές, ώστε να ενισχύσουν την κατανόησή τους. 
Ένα δεύτερο πλεονέκτημα της χρήσης της AR που συνάγουν οι ερευνητές σχε-
τίζεται με τη χρήση φορητών υπολογιστών. Χρησιμοποιώντας την ασύρματη σύνδεση, 
τις φορητές συσκευές και τη δυνατότητα εντοπισμού τοποθεσίας, το διάχυτο ή κινητό 
σύστημα της AR επιτρέπει την πανταχού παρούσα, συνεργατική και εγκαθιδρυμένη 
μάθηση. Παρέχεται η δυνατότητα αξιοποίησης εργαλείων όπως οι προσομοιώσεις, τα 
παιχνίδια, αλλά και τα εικονικά αντικείμενα σε πραγματικό περιβάλλον (Broll, Lindt, 
Herbst, Ohlenburg, Braun & Wetzel, 2008; Dunleavy, Dede & Mitchell, 2009). Με αυ-
τούς τους τρόπους υπάρχει η πιθανότητα ενίσχυσης της κοινωνικής αλληλεπίδρασης, 
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τόσο στην περίπτωση που οι μαθητές συνεργάζονται μέσω δικτυωμένων φορητών συ-
σκευών όσο και με την αλληλεπίδραση πρόσωπο με πρόσωπο. 
Τρίτον, σύμφωνα με τον Bronack (2011), η AR και άλλα μέσα εμβύθισης που 
χρησιμοποιούνται για σκοπούς μάθησης, όπως τα serious games και οι εικονικοί κό-
σμοι, προσφέρουν δυνατότητες παρουσίας, αμεσότητας και εμβάπτισης. Η έννοια της 
παρουσίας σχετίζεται με τη δυνατότητα της AR να προσφέρει ένα διαμεσολαβητικό 
χώρο, όπως ένα εικονικό περιβάλλον, ένα παιχνίδι ή μια προσομοίωση, ο οποίος δίνει 
την αίσθηση στους εκπαιδευόμενους πως βρίσκονται στον ίδιο χώρο με άλλους. Η αμε-
σότητα αφορά την αίσθηση εγγύτητας, σωματικής ή ψυχολογικής, μέσω της χρήσης 
λεκτικών και μη λεκτικών σημάτων. Η αμεσότητα είναι ιδιαίτερα σημαντική για την 
προώθηση της συναισθηματικής πλευράς της μάθησης. Έτσι, η AR που ενώνει εκπαι-
δευόμενους, εικονικά αντικείμενα ή πληροφορίες και χαρακτήρες σε ένα πραγματικό 
περιβάλλον έχει τη δυνατότητα να αυξήσει την αμεσότητα. Η εμβύθιση είναι το χαρα-
κτηριστικό που αναστέλλει τη δυσπιστία του ατόμου ότι βρίσκεται στην πραγματικότη-
τα μέσα σε ένα διαμεσολαβητικό χώρο. 
Ακόμα μια δυνατότητα της AR είναι η επικάλυψη εικονικών αντικειμένων ή 
πληροφοριών σε φυσικά αντικείμενα ή περιβάλλοντα. Κατ’ αυτόν τον τρόπο, καθίστα-
ται δυνατή η απεικόνιση αόρατων εννοιών ή γεγονότων (Arvanitis, Petrou, Knight, 
Savas Sotiriou Gargalakos & Gialouri, 2009; Dunleavy et al., 2009). Τα συστήματα AR 
θα μπορούσαν να υποστηρίξουν τους εκπαιδευόμενους στην απεικόνιση των αφηρημέ-
νων επιστημονικών εννοιών ή των μη παρατηρήσιμων φαινομένων, όπως η ροή του αέ-
ρα ή τα μαγνητικά πεδία, χρησιμοποιώντας εικονικά αντικείμενα που περιλαμβάνουν 
μόρια, διανύσματα και σύμβολα. 
Σύμφωνα με τους Wu et al. (2013), η πέμπτη πτυχή των χαρακτηριστικών της 
AR όπως συνήγαν από τη βιβλιογραφία είναι ότι παρέχει τη δυνατότητα γεφύρωσης 
του χάσματος ανάμεσα στην τυπική και άτυπη μάθηση. 
 
2.8 Η AR ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 
Στις μέρες μας, λόγω των πρόσφατων εξελίξεων στον τομέα της κινητής υπολο-
γιστικής (mobile computing),  η AR έχει αποκτήσει μεγάλο εμπορικό και εκπαιδευτικό 
ενδιαφέρον. Οι κινητές συσκευές πλέον έχουν τη δυνατότητα να υποστηρίξουν τις ε-
φαρμογές κινητής επαυξημένης πραγματικότητας, οι οποίες χρησιμοποιούν κάμερες, 
αισθητήρες GPS και πρόσβαση στο Διαδίκτυο, για την επικάλυψη περιβαλλόντων 
πραγματικού κόσμου με δυναμικό και διαδραστικό ψηφιακό περιεχόμενο. Έτσι, τα συ-
στήματα AR είναι προσιτά και προσβάσιμα για το ευρύ κοινό και βρίσκουν άμεση α-
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νταπόκριση από τους χρήστες έξυπνων κινητών τηλεφώνων (smartphones) (Ternier, 
Klemke, Kalz, van Ulzen, Specht, 2012; Sommerauer & Müller, 2018).     
Ο χώρος της εκπαίδευσης θεωρείται το πιο ελπιδοφόρο πεδίο εφαρμογής της 
AR. Όπως δημοσιεύθηκε το 2016 στο NMC Horizon Report, οι τεχνολογίες της Επαυ-
ξημένης Πραγματικότητας αλλά και της Εικονικής Πραγματικότητας είναι έτοιμες να 
επηρεάσουν τη μάθηση, δίνοντας στους μαθητές τη δυνατότητα να μεταφερθούν οπου-
δήποτε μπορούν να φανταστούν στο γνωστό σύμπαν. Έτσι, βοηθούν τους εκπαιδευόμε-
νους να εμπλακούν στη μάθηση εις βάθος. 
Το αυξημένο ενδιαφέρον και οι επενδύσεις των εταιρειών τεχνολογίας στην AR 
και την VR θα ωφελήσει τον τομέα της εκπαίδευσης και συγκεκριμένα θα συμβάλλει 
στο να επωφεληθούν οι μαθητές και οι σπουδαστές που ασχολούνται με τους κλά-
δους  STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics). Επιπροσθέτως, θα 
προετοιμάσει τους μαθητές για το εργασιακό τους μέλλον.  
Έχουν διεξαχθεί ποικίλες έρευνες αναφορικά με τη χρήση και αξιοποίηση της 
AR στο χώρο της εκπαίδευσης. Οι Chen, Liu, Cheng & Huang διεξήγαν μια βιβλιογρα-
φική επισκόπηση των ερευνών και των εργασιών που αναφέρονταν στη χρήση της AR 
στην Εκπαίδευση και δημοσιεύθηκαν σε επιστημονικά περιοδικά μεταξύ των ετών 
2011 και 2016. Κατέληξαν στο συμπέρασμα ότι η χρήση της απαντάται στη διδασκαλία 
πολλών γνωστικών αντικειμένων, με την πλειοψηφία των εργασιών να κινείται στο πε-
δίο της «Επιστήμης». Ο χώρος αυτός αποτελεί τον πιο διαδεδομένο τομέα, ίσως λόγω 
του ότι η AR έχει αποδειχθεί αποτελεσματική όταν εφαρμόζεται α) σε εργαστηριακά 
πειράματα, β) στα μαθηματικά και τη γεωμετρία, γ) στη γεωγραφία και την οικολογία, 
και δ) σε επιστημονικά ζητήματα. Συμπερασματικά, οι ερευνητές αναφέρουν πως η AR 
είναι αποτελεσματική για δραστηριότητες όπου οι μαθητές μαθαίνουν όσα δεν μπορούν 
να δουν στον πραγματικό κόσμο ή όσα δεν είναι ορατά χωρίς τη χρήση ειδικού εξοπλι-
σμού και όταν μαθαίνουν αφηρημένες ή πολύπλοκες έννοιες. Το αμέσως επόμενο πεδίο 
που ακολουθεί στις μελέτες αυτές είναι ο τομέας των Κοινωνικών Επιστημών. Οι μελέ-
τες που εντάσσονται σε αυτή την κατηγορία επικεντρώθηκαν στην εκμάθηση γλωσσών, 
την εικαστική τέχνη και τη ζωγραφική. Η AR έχει χρησιμοποιηθεί ευρέως στην Κοινω-
νική Επιστήμη λόγω της δυνατότητας επαύξησης της πληροφορίας, σε συνδυασμό με 
τις πληροφορίες συμφραζομένων για την παροχή νέων εμπειριών. Τέλος, όσοι ασχο-
λούνται με τον τομέα της εκπαίδευσης διερεύνησαν τις επιδράσεις της AR στη Μηχανι-
κή και την κατασκευή, στην Υγεία και στον τομέα των  Υπηρεσιών. 
Τα σημαντικότερα πλεονεκτήματα της AR στις μελέτες που συμπεριλήφθηκαν 
στη βιβλιογραφική επισκόπηση είναι τα μαθησιακά οφέλη και τα κίνητρα για τη μάθη-
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ση. Οι περισσότερες μελέτες ανέφεραν ότι η AR σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα οδηγεί 
σε καλύτερη απόδοση μάθησης και στην ενίσχυση των μαθησιακών κινήτρων, επειδή η 
AR εξασφαλίζει την αυθεντικότητα και την αλληλεπίδραση. Επίσης, σημειωτέα είναι η 
βαθύτερη δέσμευση των μαθητών και η ικανοποίηση που αισθάνονται. 
Σε άλλες έρευνες που πραγματοποιήθηκαν σχετικά με τη χρήση της AR στην 
εκπαίδευση, η AR αποδεικνύεται εξαιρετικά χρήσιμη στη βελτίωση των γνωστικών ε-
πιδόσεων των μαθητών και παρατηρείται πως επηρεάζει σημαντικά εκείνους με χαμηλή 
επίδοση. Επιπροσθέτως, οι εκπαιδευόμενοι γενικά διάκεινται θετικά απέναντι στη χρή-
ση της AR στη μαθησιακή διαδικασία και απολαμβάνουν την εμπειρία εξερεύνησης 
(Cai, Wang & Chiang, 2014). 
Οι ερευνητές πιστεύουν ότι η AR έχει τεράστιες δυνητικές συνέπειες και πολλά 
οφέλη για την αύξηση του περιβάλλοντος διδασκαλίας και μάθησης (Billinghurst, 
2002; Cooperstock, 2001). Σύμφωνα με τους Kerawalla, Luckin, Selijefot, & 
Woolard  (2006) «η AR έχει τη δυνατότητα να εμπλέξει και να παρακινήσει τους μαθη-
τές να διερευνήσουν υλικό από διαφορετικές οπτικές γωνίες και έχει αποδειχθεί ιδιαίτε-
ρα χρήσιμη για τη διδασκαλία αντικειμένων που οι μαθητές δεν θα μπορούσαν να βιώ-
σουν από πρώτο χέρι στον πραγματικό κόσμο». Οι ίδιοι ερευνητές σημειώνουν πως τα 
συστήματα AR θεωρούνται από τα σημαντικότερα μελλοντικά εκπαιδευτικά εργαλεία. 
Οι Shelton & Hedley (2002) υποστηρίζουν πως «φέρνοντας τις διεπαφές AR σε αίθου-
σες διδασκαλίας, πιστεύουμε ότι μπορεί να υπάρξουν σημαντικά οφέλη για την ποιότη-
τα στην οποία διδάσκονται προγράμματα σπουδών με σύνθετα 3D χωρικά φαινόμενα 
και έννοιες στη γεωγραφία, την αστρονομία και άλλους κλάδους». Ένα ακόμα όφελος 
από τη χρήση της AR στην εκπαίδευση αποτελεί, σύμφωνα με τον Billinghurst (2002), 
η ενίσχυση της συνεργασίας μεταξύ των μαθητών και των εκπαιδευτών, αλλά και μετα-
ξύ των μαθητών. Επιπρόσθετα, έχει παρατηρηθεί πως συντελεί στην ανάπτυξη δεξιοτή-
των συνεργασίας μεταξύ των συμμετεχόντων (Perry, 2015) και στην προώθηση της κα-
τανόησης (Kamarainen et al., 2013). 
 
2.9 Η ΕΠΑΥΞΗΜΕΝΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ ΣΤΑ ΕΠΙΤΡΑΠΕΖΙΑ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ 
Οποιοδήποτε παραδοσιακό επιτραπέζιο παιχνίδι μπορεί με τη χρήση μόνο μιας 
webcam να μετατραπεί σε Augmented Reality Game. Ενεργοποιώντας τους χαρακτήρες 
και το ταμπλό, η Επαυξημένη Πραγματικότητα μπορεί να κάνει τα παραδοσιακά επι-
τραπέζια παιχνίδια πολύ πιο εντυπωσιακά. Με αυτόν τον τρόπο, είναι δυνατή η προ-
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σέλκυση ενός μεγάλου ακροατηρίου, εκτός από τους ανθρώπους που προσελκύονται 
από τεχνολογικές καινοτομίες (Molla & Lepetit, 2010). 
Τα κλασικά επιτραπέζια παιχνίδια περιορίζουν τον χρήστη με διάφορους τρό-
πους. Το περιβάλλον του παιχνιδιού περιορίζεται στο ταμπλό, ενώ ο παίκτης αλληλεπι-
δρά μόνο με το ταμπλό και τα πιόνια. Το μέγεθος του ταμπλό είναι περιορισμένο και ως 
εκ τούτου ο χρήστης δεν χρειάζεται να κινηθεί μέσα σε ένα μεγάλο περιβάλλον παιχνι-
διού και δεν χρειάζεται φορητό υπολογιστή για να παίξει ένα επιτραπέζιο παιχνίδι σε 
ένα ενισχυμένο περιβάλλον (Oost, 2005). 
Τα επιτραπέζια παιχνίδια επαυξημένης πραγματικότητας συνδυάζουν τα πλεο-
νεκτήματα των κλασικών επιτραπέζιων παιχνιδιών με τις δυνατότητες που παρέχει η 
τεχνολογία Επαυξημένης Πραγματικότητας. Έτσι, μπορούν να αξιοποιηθούν στην εκ-
παίδευση, καθώς παρέχουν πλείστες δυνατότητες στους χρήστες και ταυτόχρονα διατη-
ρούν τον παιγνιώδη χαρακτήρα τους.               
Όπως αναφέρουν οι Βαρβέρης, Παλαιγεωργίου & Λεμονίδης (2017), «στόχος 
των επιτραπέζιων παιχνιδιών επαυξημένης πραγματικότητας (ΕΠΕΠ) είναι να συνδυά-
σουν τα καλύτερα χαρακτηριστικά από τα κλασικά επιτραπέζια και ηλεκτρονικά παι-
χνίδια με τα πλεονεκτήματα που προσφέρει η επαύξηση των φυσικών αντικειμένων, 
των θέσεων και των χώρων με ψηφιακό περιεχόμενο». 
Για να σχεδιαστεί ένα τέτοιο παιχνίδι είναι απαραίτητο να ληφθούν υπ’ όψιν οι 
δυνατότητες αλλά και οι περιορισμοί που τίθενται στο σχεδιασμό του παιχνιδιού από 
την τεχνολογία αλλά και από το κοινωνικό περιβάλλον στο οποίο παίζεται το παιχνίδι 
(Peitz et al., 2005). 
 
2.10 ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΕΠΙΤΡΑΠΕΖΙΩΝ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΕΠΑΥΞΗ-
ΜΕΝΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ 
Η εμπειρία ενός παίκτη κατά τη διάρκεια οποιουδήποτε παιχνιδιού -είτε επιτρα-
πέζιου είτε ηλεκτρονικού- χωρίζεται σε τέσσερις πτυχές: 1) τη σωματική, 2) τη συναι-
σθηματική, 3) την κοινωνική και 4) τη νοητική εμπειρία (Hinske, Lampe, 
Magerkurth  & Röcker 2007; Nilsen, Linton & Looser, 2004; Oost, 2005).   
Στη μελέτη των Nilsen et al. το 2004 αναλύονται οι προαναφερθείσες πτυχές. 
Σύμφωνα με τους ερευνητές, λοιπόν, ισχύουν τα κάτωθι: 
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1. Σωματική εμπειρία: 
Περιλαμβάνει τη φυσική αίσθηση του παιχνιδιού, τις φυσικές δεξιότητες που 
πρέπει να χρησιμοποιήσει ένας παίκτης και τη χρήση των φυσικών αντικειμένων του 
παιχνιδιού. Παραδείγματα έντονων φυσικών παιχνιδιών είναι το paintball, τα περισσό-
τερα αθλήματα και τα παιχνίδια υπολογιστών που βασίζονται σε δεξιότητες. 
Τα παιχνίδια υπολογιστών περιορίζονται στη φυσική τους διάσταση,  στη χρήση 
υλικού διασύνδεσης από τον παίκτη για την αναπαραγωγή του παιχνιδιού. Αν και αυτό 
δεν εμποδίζει τα παιχνίδια να επικεντρώνονται στις φυσικές ικανότητες, το εύρος των 
πιθανών φυσικών αλληλεπιδράσεων είναι περιορισμένο. Επιπλέον, τα παιχνίδια υπολο-
γιστών κανονικά δεν έχουν πραγματικό τρόπο να επηρεάσουν το περιβάλλον του παί-
κτη έτσι ώστε να δώσουν φυσική ανατροφοδότηση. 
Τα παιχνίδια του πραγματικού κόσμου είναι συχνά έντονα φυσικά. Οι παίκτες 
είναι ελεύθεροι να χρησιμοποιούν το σώμα τους και μπορούν να επηρεάσουν ο ένας τον 
άλλον σωματικά. Το περιβάλλον του παιχνιδιού μπορεί να επιλεγεί για να επιδράσει 
στους παίκτες και δύναται να χρησιμοποιηθεί ως πηγή περιεχομένου παιχνιδιού. Αυτό 
ενδέχεται να περιλαμβάνει τη χρήση ενός σκοτεινού φυσικού λαβύρινθου για την υπο-
στήριξη ενός παιχνιδιού ετικέτας λέιζερ ή μιας παιδικής χαράς για την υποστήριξη παι-
δικών παιχνιδιών φαντασίας. Ένας περιορισμός είναι ότι οι σχεδιαστές παιχνιδιών και 
οι παίκτες έχουν περιορισμένο έλεγχο στο φυσικό περιβάλλον, αν και αυτό μπορεί να 
μετριαστεί με την εισαγωγή του εικονικού περιεχομένου στην AR. 
Οι παίκτες είναι ελεύθεροι να χρησιμοποιούν φυσικά αντικείμενα τόσο ως κομ-
μάτια του παιχνιδιού όσο και ως ad hoc στηρίγματα στο παιχνίδι και οι φυσικές δεξιό-
τητες που χρησιμοποιούνται μπορούν να περιλαμβάνουν την ικανότητα ενός παίκτη να 
τα χειραγωγήσει. Τέλος, τα παιχνίδια πραγματικού κόσμου επιτρέπουν τον άμεσο φυ-
σικό ανταγωνισμό. 
Στην ιδανική περίπτωση, τα παιχνίδια AR θα μπορούσαν να είναι σωματικά 
στον ίδιο βαθμό με τα παιχνίδια του πραγματικού κόσμου, με το πρόσθετο πλεονέκτη-
μα ότι το περιεχόμενο του παιχνιδιού μπορεί να εγχυθεί απρόσκοπτα στον πραγματικό 
κόσμο. Ο σημερινός εξοπλισμός AR συνήθως προκαλεί αμηχανία και αποτελείται από 
καλώδια, ωστόσο, καθώς βελτιώνεται η τεχνολογία και μετατρέπεται περισσότερο 
σε  καταναλωτικό αγαθό, πιθανότατα θα πάψει να αποτελεί πρόβλημα. Οι σημερινές 
τεχνολογίες AR δεν μπορούν να επηρεάσουν τους παίκτες σωματικά, αλλά μπορεί να 
υπάρξουν λύσεις στην απτική ανατροφοδότηση και άλλες αναδυόμενες τεχνολογίες. 
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2. Συναισθηματική εμπειρία:  
Η συναισθηματική πλευρά των παιχνιδιών είναι ίσως η πιο δύσκολη να κατανο-
ηθεί. Πρόκειται για τον τρόπο με τον οποίο ένα παιχνίδι επιδρά συναισθηματικά σε έ-
ναν παίκτη, από τις συμπάθειες που αναπτύσσουν με τους χαρακτήρες ή τους άλλους 
παίκτες και τα συναισθήματα που προκαλούνται από την εμβάπτιση στον κόσμο του 
παιχνιδιού. 
Τα παιχνίδια υπολογιστών μπορούν να προσφέρουν πλούσια γραφικά και ηχητι-
κά περιβάλλοντα που διεγείρουν τα συναισθήματα ενός παίκτη, απορροφώντας τον μέ-
σα στον κόσμο του παιχνιδιού μέσω των ματιών και των αυτιών του, κάτι που διαπι-
στώνεται καλύτερα στα παιχνίδια τρόμου που μπορεί να προκαλέσουν σε έναν παίκτη 
αμηχανία, την οποία νιώθει ακόμα και μετά το παιχνίδι. Είναι επίσης εμφανές στο αυ-
ξημένο ενδιαφέρον που οι παίκτες έχουν συχνά για την ιστορία των χαρακτήρων έξω 
από το πλαίσιο του παιχνιδιού - αφού ένας παίκτης έχει αναπτύξει συμπάθειες για έναν 
χαρακτήρα, μπορεί να το μεταφέρει στη ζωή του ή στη δημιουργική του δουλειά. Η fan 
fiction
1
 είναι ένα εμφανές παράδειγμα.  
Τα παιχνίδια του πραγματικού κόσμου επιδιώκουν να εμπλέκουν τα 
συναισθήματα ενός παίκτη με τη χρήση λιγότερο πειστικής, αλλά πιο άμεσης και 
ποικίλης διέγερσης. Ένα πνευματικό παιχνίδι παζλ (όπως το περπάτημα μέσα από ένα 
λαβύρινθο) μπορεί να μετατραπεί σε μια πολύ πιο φανταστική εμπειρία με την 
εισαγωγή διαφορετικών συνθηκών φωτισμού, ηχητικών εφέ και κινούμενων μερών. Το 
κλασικό παράδειγμα ψυχαγωγίας που επιχειρεί να εμπλέξει τα συναισθήματα με την 
πραγματική εμπειρία του κόσμου είναι το θεματικό πάρκο.  
 
3. Κοινωνική εμπειρία:  
Η κοινωνική πλευρά ενός παιχνιδιού είναι ο τρόπος με τον οποίο οι παίκτες παί-
ζουν μεταξύ τους. Περιέχει στοιχεία συνεργασίας, διαπραγμάτευσης και οικοδόμησης 
σχέσεων. Το κλασικό παράδειγμα ενός κοινωνικού παιχνιδιού είναι το επιτραπέζιο παι-
χνίδι ρόλων, ενώ πολλά δημοφιλή online παιχνίδια για πολλούς παίκτες έχουν επίσης 
ισχυρή κοινωνική διάσταση. 
Οι υπολογιστές έχουν μεικτό όφελος για τα κοινωνικά παιχνίδια. Μέσα από τη 
δικτύωση, επιτρέπουν στους παίκτες να αλληλεπιδρούν εξ αποστάσεως μεταξύ τους· 
                                                          
1
 Fan fiction ή fanfiction (συντομογραφία fan fic, fanfic, fic or ff) είναι μυθοπλασία σχετικά με χαρα-
κτήρες από ένα πρωτότυπο έργο μυθοπλασίας, που δημιουργήθηκε από τους οπαδούς αυτής της εργασίας 
και όχι από το δημιουργό της. Είναι μια δημοφιλής μορφή εργασίας των οπαδών, ιδιαίτερα μετά την έ-
λευση του Διαδικτύου (Wikipedia). 
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ακόμα, επιτρέπουν παιχνίδια που περιλαμβάνουν πολύ περισσότερους παίκτες από ό-
σους θα μπορούσε να συμπεριλάβει ένα παιχνίδι του πραγματικού κόσμου. Μπορούν 
επίσης να παρέχουν έναν επίμονο κόσμο παιχνιδιών στον οποίο οι παίκτες μπορούν να 
δημιουργήσουν φήμη, δημιουργώντας αποτελεσματικά υποκατάστατα ζωής πέρα από 
τον πραγματικό τους κόσμο. Η πολιτική και η οικονομία ενός τέτοιου κόσμου παρέχουν 
ένα πλούσιο και συναρπαστικό περιβάλλον για κοινωνική αλληλεπίδραση. 
Υπάρχουν μερικά πλεονεκτήματα στη διαμεσολαβημένη φύση της επικοινωνίας 
στα παιχνίδια υπολογιστών. Με τον περιορισμό όλων των χρηστών εξίσου, όσοι είναι 
άτομα με ειδικές ανάγκες ή απομονώνονται από την τακτική κοινωνική αλληλεπίδραση 
μπορούν να επικοινωνούν επί ίσοις όροις με άλλους παίκτες. Επιπλέον, η μεσολάβηση 
επικοινωνίας αποκρύπτει ένα μεγάλο μέρος του πραγματικού κόσμου ενός παίκτη, πα-
ρέχοντας μεγαλύτερο περιθώριο για τη δημιουργία εικονικών χαρακτήρων και ανωνυ-
μία που μπορεί να τους προστατεύσει από παρενόχληση λόγω φυλής, φύλου ή αναπη-
ρίας. 
Τα κοινωνικά παιχνίδια του πραγματικού κόσμου δεν έχουν κανένα από τα πλε-
ονεκτήματα των δικτυωμένων παιχνιδιών, αλλά επιτρέπουν στους παίκτες να επικοινω-
νούν ενώπιος ενωπίω. Στην επικοινωνία πρόσωπο με πρόσωπο, οι παίκτες μπορούν να 
χρησιμοποιήσουν ένα ευρύ φάσμα δεξιοτήτων για να επικοινωνήσουν, συμπεριλαμβα-
νομένης της φωνής, των χειρονομιών και του βλέμματος. Σε πολιτικά ή χαρακτηρολο-
γικά προσανατολισμένα παιχνίδια, οι ξεχωριστές υποδείξεις παίζουν σημαντικό ρόλο 
και μπορεί να είναι πολύ δύσκολο, αν όχι αδύνατο, να παίξουν χωρίς αυτές. 
Προηγούμενη έρευνα έδειξε ότι οι χρήστες μιας διεπαφής συνεργασίας AR εμ-
φανίζουν την ίδια συμπεριφορά με την κανονική διά ζώσης συνομιλία. Έτσι, οι συμμε-
τέχοντες στα παιχνίδια AR πρέπει να μπορούν να αλληλεπιδρούν μεταξύ τους με φυσι-
κή επικοινωνία. Κατ’ αρχάς, τα παιχνίδια AR πρέπει να είναι σε θέση να εμπλέκουν 
απομακρυσμένους παίκτες όπως τα παιχνίδια υπολογιστών, αν και το πεδίο και η φύση 
της αλληλεπίδρασης θα είναι διαφορετικά. Μία ιδιαίτερη πρόκληση είναι η δημιουργία 
εφαρμογών στις οποίες οι απομακρυσμένοι συμμετέχοντες να μπορούν να συνεργα-
στούν σε παρόμοια (ή τουλάχιστον αντίστοιχα) επίπεδα με όσους βρίσκονται πρόσωπο 
με πρόσωπο. 
 
4. Νοητική εμπειρία:  
Η διανοητική όψη ενός παιχνιδιού αφορά την επίλυση προβλημάτων, την επα-
γωγική σκέψη και τη λογική. Παραδείγματα ισχυρών διανοητικών παιχνιδιών είναι τα 
παζλ, τα παιχνίδια διαχείρισης πόρων και τα στρατηγικά παιχνίδια. 
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Οι υπολογιστές υποστηρίζουν πολύπλοκα μοντέλα παιχνιδιών, προσομοίωση 
συστημάτων πραγματικού κόσμου και μεγάλα ποσά δεδομένων, επιτρέποντας πολύ πιο 
εξελιγμένα σενάρια παιχνιδιών. H τεχνολογία της Τεχνητής Νοημοσύνης (AI) επιτρέπει 
το μοναχικό παιχνίδι ενάντια σε ενδιαφέροντες αντιπάλους και τη δημιουργία παραγό-
ντων που μπορούν να βοηθήσουν έναν παίκτη να μάθει και να ασχοληθεί με πολύπλο-
κες προσομοιώσεις. Τέλος, οι υπολογιστές μπορούν να βοηθήσουν τους παίκτες στην 
απεικόνιση περίπλοκων και λεπτομερών δεδομένων. Ουσιαστικά, οι υπολογιστές βελ-
τιώνουν τα διανοητικά παιχνίδια επιτρέποντας πιο πολύπλοκα παιχνίδια και παρέχοντας 
αντιπάλους. 
Τα διανοητικά παιχνίδια του πραγματικού κόσμου χρησιμοποιούν πιο απλούς 
κανόνες, καθώς οι παίκτες πρέπει να επιλύσουν όλες τις προσομοιώσεις μόνοι τους. 
Αυτό σε καμία περίπτωση δεν περιορίζει το βάθος ενός νοητικού παιχνιδιού του πραγ-
ματικού κόσμου, αλλά περιορίζει το πεδίο των πιθανών σεναρίων. Ο πραγματικός κό-
σμος είναι επίσης ισχυρός για παιχνίδια που απαιτούν χωρική λογική. Οι παίκτες μπο-
ρούν να επιθεωρήσουν αντικείμενα από διαφορετικές οπτικές γωνίες και να χρησιμο-
ποιήσουν τη φυσική τους αντίληψη του χώρου για να λύσουν το παζλ. Ένα καλό παρά-
δειγμα είναι το κλασικό παζλ, ιδιαίτερα τα 3D. 
Τα παιχνίδια που έχουν γραφτεί για την AR θα έχουν φυσικά πρόσβαση στους 
ίδιους πόρους για προσομοίωση και AI. Επιπλέον, θα είναι σε θέση να παρουσιάσουν 
πληροφορίες παιχνιδιού σε ένα χωρικό πλαίσιο, το οποίο μπορεί να επιτρέψει στους 
παίκτες να το δικαιολογήσουν καλύτερα. 
 
Συμπερασματικά, κανένα παιχνίδι δεν ταιριάζει καθαρά σε καμία από τις παρα-
πάνω κατηγορίες. Τα περισσότερα παιχνίδια είναι ένας συνδυασμός και των τεσσάρων. 
Ενώ οι υπολογιστές αποτελούν ένα καλό μέσο για κάποια είδη και τα παιχνίδια του 
πραγματικού κόσμου αποτελούν ένα καλό μέσο για άλλα, ωστόσο κανένα από τα δύο 
δεν αποτελεί το ιδανικό για πολλά είδη παιχνιδιών. Η μεγάλη δύναμη της Επαυξημένης 
Πραγματικότητας είναι ότι επιτρέπει την κατασκευή παιχνιδιών που συνδυάζουν τα 
πλεονεκτήματα και από τα δύο μέσα. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3: QR CODES 
3.1 QR CODES 
Ο κώδικας QR είναι ένας γραμμωτός κώδικας (barcode) δύο διαστάσεων, που 
αποτελείται από μία συστοιχία από ενότητες μαύρου χρώματος τοποθετημένες σε ένα 
τετράγωνο σε λευκό φόντο (Law & So, 2010; Παπαδάκης & Ορφανάκης, 2013). Δημι-
ουργήθηκε το 1994 από την ιαπωνική εταιρεία Denso-Wave, μία από τις μεγαλύτερες 
εταιρείες του ομίλου Toyota. Το 2000 εγκρίθηκε ως διεθνές πρότυπο από τον ISO, ένα 
Διεθνή Οργανισμό Τυποποίησης, που ιδρύθηκε για να θεσπίσει κανονισμούς και πρό-
τυπα που πρέπει να τηρούνται σε διεθνές επίπεδο, καλύπτοντας σχεδόν όλους τους το-
μείς της βιομηχανίας (https://www.iso.org/home.html). 
Πρόκειται για έναν κώδικα που γνώρισε πολύ μεγάλη απήχηση, αρχικά στην 
Ιαπωνία και εν συνεχεία σε παγκόσμιο επίπεδο και λόγω της απόφασης της Denso-
Wave να δημοσιοποιήσει τις προδιαγραφές του QR Code, ώστε να έχει τη δυνατότητα 
οποιοσδήποτε να τον χρησιμοποιήσει ελεύθερα. Η εταιρεία διατήρησε τα δικαιώματα 
ευρεσιτεχνίας του κώδικα, ωστόσο δήλωσε πως δε θα τα ασκεί. Αυτή η πολιτική τέθηκε 
σε εφαρμογή από την αρχή της ανάπτυξης του κώδικα, σεβόμενη την πρόθεση των 
προγραμματιστών να χρησιμοποιηθεί ο κώδικας QR από όσο το δυνατόν περισσότε-
ρους ανθρώπους. Έτσι, ο Κώδικας QR, ο οποίος θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί χωρίς 
κόστος και χωρίς ανησυχία για πιθανά προβλήματα, έγινε ένας «δημόσιος κώδικας» 
που χρησιμοποιούν οι άνθρωποι σε όλο τον κόσμο (http://www.qrcode.com/en/). 
Το 2002 η χρήση του κώδικα γνώρισε μεγάλη διάδοση στο ευρύ κοινό στην Ια-
πωνία. Το γεγονός που διευκόλυνε την τάση αυτή ήταν η εμπορία κινητών τηλεφώνων 
με δυνατότητα ανάγνωσης κωδίκων QR. Αυτά τα τηλέφωνα καθιστούν δυνατό για τους 
ανθρώπους να έχουν πρόσβαση σε έναν ιστότοπο ή να αποκτήσουν ένα κουπόνι με τη 
σάρωση μόνο ενός περίεργου, εντυπωσιακού μοτίβου. Η απόλυτη ευκολία βοήθησε να 
αυξηθεί γρήγορα η δημοτικότητα του κώδικα στο ευρύ κοινό. Και τώρα αποτελεί ένα 
απαραίτητο εργαλείο για τις επιχειρήσεις και την καθημερινή ζωή των ανθρώπων, που 
χρησιμοποιούνται με κάθε τρόπο. Τέλος, ένας ακόμα λόγος για τον οποίο οι κώδικες 
αυτοί έχουν εξαιρετικά μεγάλη απήχηση και διάδοση είναι ότι έχουν μεγάλη χωρητικό-
τητα δεδομένων σε μικρό μέγεθος εκτύπωσης και, επίσης, τα εργαλεία σάρωσης υψη-
λής ταχύτητας μέσω κινητών συσκευών είναι εύκολα διαθέσιμα για όλες τις δημοφιλείς 
πλατφόρμες λογισμικού. 
To «QR» στο όνομα σημαίνει «γρήγορη απόκριση» και αποτελείται από τα αρ-
χικά των λέξεων «Quick Response» και εκφράζει το σκοπό των δημιουργών του, που 
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ήταν η αποκωδικοποίηση των δεδομένων με μεγάλη ταχύτητα. Ένα δείγμα παρουσιάζε-
ται στην Εικόνα 3 παρακάτω.  
 
Εικόνα 3: QR Code sample   
Πηγή εικόνας: 
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Qrcode_wikipedia_fr_v2clean.png  
 Πρόκειται για έναν κώδικα αναγνώσιμο από κινητά τηλέφωνα που διαθέτουν 
κάμερα και σαρωτή (QR scanner/QR reader). Για να επιτευχθεί η ανάγνωση, είναι 
απαραίτητη μία εφαρμογή, η οποία μετατρέπει την κάμερα του κινητού σε σαρωτή 
κώδικα QR. Πληροφορίες όπως η διεύθυνση μιας ιστοσελίδας (URL), πληροφορίες 
επικοινωνίας (αριθμός τηλεφώνου, διεύθυνση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου), μηνύματα 
(SMS), ένα απλό κείμενο, συντεταγμένες μιας τοποθεσίας μπορούν να ενσωματωθούν 
στον κώδικα. Έτσι, καθίσταται εύκολη η σύνδεση με μια διαδικτυακή σελίδα, η 
αποθήκευση πληροφοριών και επαφών στο κινητό τηλέφωνο, η άμεση αποστολή 
μηνυμάτων. 
 
3.2 ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΤΩΝ QR CODES 
Σύμφωνα με τις πληροφορίες που αντλήθηκαν από την επίσημη ιστοσελίδα του 
Κώδικα QR (http://www.qrcode.com/en/about/), σε συνδυασμό με την έρευνα των Law 
& So, 2010 και των Παπαδάκη & Ορφανάκη, οι κωδικοί QR παρουσιάζουν τα ακόλου-
θα χαρακτηριστικά: 
α) Χωρητικότητα: Σε αντίθεση με τα συμβατικά barcodes, που μπορούν να απο-
θηκεύσουν το μέγιστο 20 περίπου ψηφίων, ένας QR κώδικας είναι ικανός να αποθηκεύ-
ει πληθώρα πληροφοριών, ενώ μπορεί να διαχειριστεί όλων των ειδών τις πληροφορίες, 
όπως αριθμητικούς και αλφαριθμητικούς χαρακτήρες, σύμβολα Kanji 2 , Kana 3 , 
Hiragana
4
, σύμβολα, δυαδικούς κώδικες και κώδικες ελέγχου. Μέχρι 7.089 αριθμητικοί 
χαρακτήρες μπορούν να κωδικοποιηθούν σε ένα σύμβολο, 4.296 αλφαριθμητικοί χαρα-
                                                          
2
 Kanji: Κινεζικοί χαρακτήρες (λογογράμματα) που χρησιμοποιούνται στο ιαπωνικό σύστημα γραφής 
(Wikipedia) 
3
 Kana: Ιαπωνικό συλλαβικό αλφάβητο (Wikipedia) 
4
 Hiragana: Ιαπωνική συλλαβική γραφή (Wikipedia) 
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κτήρες 2.953 δυαδικά bytes, 1.817 Kanji χαρακτήρες ή ένας συνδυασμός αυτών. Η χω-
ρητικότητα δεδομένων είναι πολύ υψηλότερη από τους άλλους 2D κωδικούς. 
β) Μικρό μέγεθος εκτύπωσης: Δεδομένου ότι ο QR Code μεταφέρει πληροφορί-
ες τόσο οριζόντια όσο και κατακόρυφα, είναι ικανός να κωδικοποιεί την ίδια ποσότητα 
δεδομένων σε περίπου το ένα δέκατο του χώρου ενός παραδοσιακού γραμμικού κώδι-
κα. (για μικρότερο μέγεθος εκτύπωσης, είναι διαθέσιμος ο Micro QR Code.) 
γ) Χωρητικότητα συμβόλων Kana ή Kanji: Όπως αναφέρθηκε παραπάνω, κα-
θώς ο κώδικας αυτός αναπτύχθηκε στην Ιαπωνία, ο QR Code είναι ικανός να κωδικο-
ποιεί το σύνολο χαρακτήρων kanji. Στην περίπτωση των Ιαπώνων, ένας πλήρης χαρα-
κτήρας Kana ή Kanji κωδικοποιείται αποτελεσματικά σε 13 bits, επιτρέποντας στο QR 
Code να κατέχει περισσότερα από 20% δεδομένα από άλλες 2D συμβολογίες. 
δ) Ανθεκτικότητα σε βρωμιά ή καταστροφή: Ο QR Code έχει δυνατότητα διόρ-
θωσης σφαλμάτων. Τα δεδομένα μπορούν να αποκατασταθούν ακόμη και αν το σύμβο-
λο είναι μερικώς βρώμικο ή φθαρμένο. Η ικανότητα διόρθωσης σφάλματος λόγω βρω-
μιάς και ζημιάς μπορεί να είναι έως και 30%. Η αποκατάσταση των δεδομένων, βέβαι-
α,  μπορεί να μην πραγματοποιηθεί πλήρως, ανάλογα με την ποσότητα ακαθαρσιών ή 
βλάβης. 
ε) Αναγνώσιμο από οποιαδήποτε κατεύθυνση σε 360°: Ο QR Code είναι ικανός 
να αναγνωστεί με υψηλή ταχύτητα από οποιαδήποτε κατεύθυνση 360 μοιρών. Αυτή η 
εργασία ολοκληρώνεται μέσω μοτίβων ανίχνευσης θέσης που βρίσκονται στις τρεις γω-
νίες του συμβόλου, όπως φαίνεται στο σχήμα που ακολουθεί (Εικόνα 4). Αυτά τα μοτί-
βα ανίχνευσης θέσης εγγυώνται σταθερή ανάγνωση υψηλής ταχύτητας, ακόμα και αν ο 
κώδικας είναι μερικώς παραμορφωμένος, σε κεκλιμένη ή σε καμπύλη επιφάνεια. 
 
Εικόνα 4: Από τι αποτελείται ο QR Code  
Πηγή εικόνας: http://www.qrcode.com/en/about/  
στ) Δομημένο χαρακτηριστικό προσάρτησης: Ο QR Code μπορεί να χωριστεί σε 
πολλαπλές περιοχές δεδομένων. Αντίθετα, οι πληροφορίες που αποθηκεύονται σε 
πολλαπλά σύμβολα QR Code μπορούν να ανακατασκευαστούν ως ένα μοναδικό 
σύμβολο δεδομένων. Ένα σύμβολο δεδομένων μπορεί να αποτελείται το μέγιστο 
από  16 σύμβολα, επιτρέποντας την εκτύπωση σε στενή περιοχή. Το μέγεθος ενός QR 
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κώδικα μπορεί να κυμαίνεται από 21x21 έως 177x177 κύτταρα με 4 αυξήσεις κυψελών 
τόσο σε οριζόντια όσο και σε κατακόρυφη κατεύθυνση. 
 
3.3 ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΧΡΗΣΗΣ ΤΩΝ QR CODES ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙ-
ΔΕΥΣΗ 
Οι κωδικοί QR συνδέουν το φυσικό κόσμο (μια αφίσα, μια εκτύπωση, ένα φυ-
σικό αντικείμενο, ένα δωμάτιο) με τον ηλεκτρονικό κόσμο (διαδικτυακή πηγή, βίντεο, 
πληροφορία κειμένου). Επιπροσθέτως, διευκολύνουν την επικοινωνία (γραπτό μήνυμα, 
τηλεφωνική κλήση), βελτιώνοντας τη δυνατότητα αποδοτικότερης και αποτελεσματι-
κότερης πρόσβασης στην πληροφόρηση (Ramsden, 2008). 
Ένα σημαντικό πλεονέκτημα της χρήσης των QR Codes στην εκπαίδευση είναι 
το γεγονός πως επιτρέπουν στους μαθητές να προβάλουν εύκολα ιστοσελίδες αντί να 
πληκτρολογούν μεγάλες διευθύνσεις ιστού (URL), αποφεύγοντας έτσι τυχόν λάθη. Επι-
πλέον, η χρήση του κώδικα QR επιτρέπει στον εκπαιδευτικό να διεξάγει έρευνες κατά 
τη διάρκεια των μαθημάτων (Susono & Shimomura, 2006). Ακόμα, ο εκπαιδευτικός 
μπορεί να λάβει άμεση ανατροφοδότηση κατά τη διάρκεια ενός μαθήματος (Ramsden, 
2008). 
Όπως αναφέρουν οι Παπαδάκης & Ορφανάκης (2013), ένα ακόμα πλεονέκτημα 
αποτελεί η διαδικασία δημιουργίας του κώδικα QR. Πρόκειται για μια δυνατότητα που 
προσφέρεται δωρεάν και, συν τοις άλλοις, είναι εύκολη και απλή, καθώς ο κώδικας 
μπορεί να δημιουργηθεί είτε χρησιμοποιώντας ένα τοπικά εγκατεστημένο λογισμικό 
είτε αξιοποιώντας κάποιο διαδικτυακό εργαλείο. Επιπλέον, μπορεί να τυπωθεί όπως 
οποιοδήποτε άλλο έντυπο. Για την προσπέλαση του συνδεδεμένου περιεχομένου απαι-
τείται η ύπαρξη ενός εξυπηρετητή (server), στον οποίο είναι αποθηκευμένη η πληροφο-
ρία που αναπαριστά ο κώδικας. 
Στα πλεονεκτήματα αυτά μπορεί να προστεθεί και η ελεγχόμενη χρήση του δια-
δικτύου από τους μαθητές. Αντί να χρησιμοποιούν τις μηχανές αναζήτησης, με τις ο-
ποίες μπορεί να οδηγηθούν σε διαφορετική ιστοσελίδα από τη ζητούμενη ή ακόμα και 
σε ιστοσελίδες που ενδέχεται να περιέχουν ακατάλληλο περιεχόμενο, οι μαθητές χρη-
σιμοποιούν τους δοθέντες κώδικες QR και οδηγούνται απευθείας στις επιθυμητές ιστο-
σελίδες.   
Όπως σημειώνει ο Marquis (2012), ένα ακόμα κίνητρο για την αξιοποίηση και 
ενσωμάτωση των QR κωδίκων στην εκπαίδευση είναι και ο εκσυγχρονισμός του μαθή-
ματος. Οι νέες τεχνολογίες είναι ιδιαίτερα ελκυστικές για τους μαθητές όλων των εκ-
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παιδευτικών βαθμίδων και η χρήση τους κατά την εκπαιδευτική διαδικασία δίνει την 
αίσθηση στους μαθητές πως η εκπαίδευσή τους δεν είναι παρωχημένη. Ο εκπαιδευτικός 
που εισάγει τέτοιου είδους καινοτομίες στο μάθημά του το κάνει πιο διαδραστικό και 
ενδιαφέρον. Η διαδραστικότητα, άλλωστε. επιτρέπει στους μαθητές να δραστηριοποι-
ούνται κατά την εκπαίδευσή τους. Οι κώδικες QR μπορούν να παρέχουν πραγματική 
αλληλεπίδραση και εμπλοκή, κάτι που συνεπάγεται την πιο αποτελεσματική και αποδο-
τική μάθηση. Παράλληλα, ένας από τους κύριους λόγους για να χρησιμοποιηθεί η τε-
χνολογία στην εκπαίδευση είναι λόγω της δυνατότητάς της να διευκολύνει τη ζωή του 
δασκάλου και του μαθητή. Η ανίχνευση και η ικανότητα αναπαραγωγής που οι κωδικοί 
QR δίνουν σε φορητές συσκευές επιταχύνουν την ανάκτηση πληροφοριών και μπορούν 
να προσελκύσουν τους μαθητές πιο γρήγορα από ό,τι σχεδόν οποιοδήποτε άλλο μέσο 
παράδοσης περιεχομένου.  
Αξίζει να αναφερθεί και η προσβασιμότητα· με ένα πλήθος δωρεάν εργαλείων 
δημιουργίας κώδικα QR διαθέσιμων στο διαδίκτυο, είναι ένα μέσο που απαιτεί ελάχι-
στες ή καθόλου γνώσεις ή έρευνα για να βρει ο εκπαιδευτικός χρήσιμες και βοηθητικές 
πηγές. Τέλος, θα ήταν παράλειψη να μην αναφερθεί η φορητότητα. Οι κωδικοί QR 
προορίζονται να χρησιμοποιηθούν με φορητές συνδεδεμένες συσκευές. Οι περισσότε-
ροι μαθητές τις έχουν, περιμένουν να τις χρησιμοποιήσουν και είναι ενθουσιασμένοι 
από την προοπτική να μπορούν να τις χρησιμοποιούν στην τάξη. Επιπλέον, η χρήση της 
κινητής τεχνολογίας και των πόρων που την υποστηρίζουν απαλλάσσει τους μαθητές, 
τους εκπαιδευτές και τη μάθηση από τα όρια της τάξης. Η εκμάθηση μπορεί να συμβεί 
σε πιο αυθεντικά περιβάλλοντα, ή κατά περιόδους και σε μέρη που είναι βολικά για 
τους μαθητές. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4: ΑΝΑΣΚΟΠΗΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ  ΜΕ ΘΕΜΑ ΤΗΝ 
ΟΔΥΣΣΕΙΑ 
Πριν το σχεδιασμό του παιχνιδιού πραγματοποιήθηκε έρευνα προκειμένου να 
εντοπιστούν και να μελετηθούν ήδη υπάρχοντα παιχνίδια που αφορούν την Οδύσσεια. 
Η έρευνα αφορά σε ηλεκτρονικά παιχνίδια αλλά και σε ορισμένα επιτραπέζια. Σε πρώ-
το επίπεδο παρατηρήθηκε έλλειψη σε παιχνίδια τέτοιου τύπου που να έχουν και εκπαι-
δευτικό χαρακτήρα πέρα από τον ψυχαγωγικό. 
Κατά την έρευνα εντοπίστηκαν αρκετές περιπτώσεις παιχνιδιών που, ενώ έχουν 
στον τίτλο τους τη λέξη «Οδύσσεια», το περιεχόμενό τους δε σχετίζεται με το ομηρικό 
έπος (όπως για παράδειγμα το “Odyssey: The Legend of Nemesis”, το The Odyssey 
Online Classic, που είναι μαζικό διαδικτυακό παιχνίδι ρόλων πολλαπλών παικτών ή το 
βιντεοπαιχνίδι “Odyssey: The Compleat Apventure”, το οποίο επιπλέον δεν είναι δια-
θέσιμο· αντίστοιχα, στο νέο παιχνίδι «Assassin's Creed Odyssey», ο παίκτης γίνεται 
Σπαρτιάτης ήρωας που συμμετέχει στον Πελοποννησιακό πόλεμο). Στις προαναφερθεί-
σες περιπτώσεις ενδέχεται να διατηρείται το ομηρικό μοτίβο σε γενικές γραμμές, ενώ 
ενσωματώνονται και μεταγενέστερα στοιχεία που δεν αντλούνται από το μύθο· χαρα-
κτηριστικά, συναντάμε την προσθήκη μάγων ή δράκων που εντείνουν ίσως το στοιχείο 
της περιπέτειας αλλά αλλοιώνουν το μαθησιακό περιεχόμενο. Από την άλλη πλευρά, 
υπάρχουν επίσης παιχνίδια όπου αλλοιώνεται εξ ολοκλήρου το περιεχόμενο του έπους. 
Επομένως, δεν κρίθηκε σκόπιμο να συμπεριληφθούν στην παρουσίαση που ακολουθεί. 
 
4.1 «ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΤΗΣ ΟΔΥΣΣΕΙΑΣ» 
Στην ιστοσελίδα του ελληνικού πολιτισμού υπάρχουν δύο παιχνίδια σχετικά με 
τα ομηρικά έπη, ένα για την Οδύσσεια και ένα για την Ιλιάδα. Το παιχνίδι της Οδύσ-
σειας έχει τη μορφή κουίζ, ζητώντας από τον παίκτη να απαντήσει σε ερωτήσεις που 
σχετίζονται με την πλοκή διαλέγοντας μία από τις πιθανές απαντήσεις. Περιλαμβάνει 
έναν χάρτη και ήχοι επιβράβευσης ή αποτυχίας ακούγονται κατά την επιλογή της σω-
στής ή της λανθασμένης απάντησης αντίστοιχα. Σε κάθε σωστή απάντηση ο χάρτης αλ-
λάζει περιοχή, ακολουθώντας την πορεία του Οδυσσέα προς την Ιθάκη και ακολουθεί 
νέα ερώτηση. Αξιοσημείωτο είναι το γεγονός πως στην περίπτωση της λανθασμένης 
απάντησης, ο παίκτης δέχεται μια βοήθεια αναφορικά με το λόγο για τον οποίο η απά-
ντηση δεν είναι η σωστή. 
Το εν λόγω παιχνίδι ακολουθεί το ταξίδι του Οδυσσέα προς την Ιθάκη με χρο-
νολογική σειρά και όχι με τον τρόπο που παρουσιάζεται στο έπος, δηλαδή από το μέσο 
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της ιστορίας. Ο χάρτης που αποτυπώνει την πορεία του ταξιδιού αλλάζει περιοχή, ω-
στόσο τα γραφικά είναι σχετικά φτωχά και εμπλουτίζονται ορισμένες φορές με εικόνες. 
Το περιβάλλον, λοιπόν, του παιχνιδιού δεν είναι ευχάριστο και δελεαστικό. Σε γενικές 
γραμμές το παιχνίδι διατηρεί τον εκπαιδευτικό του χαρακτήρα καθ’ όλη τη διάρκεια, 
εντούτοις δεν προσφέρει διασκέδαση στους παίκτες και δεν είναι ικανό να διατηρήσει 
το ενδιαφέρον τους μέχρι το τέλος, καθώς είναι μονότονο και χωρίς εναλλαγές. Συμπε-
ρασματικά, κρίνεται πως ο τρόπος μάθησης στο συγκεκριμένο παιχνίδι δεν είναι αποτε-
λεσματικός, δεδομένου ότι προσιδιάζει περισσότερο σε ερωτήσεις γνώσεων περιεχομέ-
νου παρά σε μια διασκεδαστική παιγνιώδη δραστηριότητα.       
 
Εικόνα 5: Στιγμιότυπο οθόνης, Το παιχνίδι της Οδύσσειας 
Πηγή εικόνας: http://users.sch.gr/ipap/Ellinikos%20Politismos/Paixnidia/od-g1.htm  
 
4.2 «ΠΑΙΖΟΝΤΑΣ ΜΕ ΤΗΝ ΟΔΥΣΣΕΙΑ» 
Στον ίδιο ιστότοπο υπάρχουν επίσης σταυρόλεξα, παζλ και ερωτήσεις γνώσεων 
που σχετίζονται με την Οδύσσεια. Τα σταυρόλεξα αναφέρονται στο περιεχόμενο των 
ραψωδιών α, ε, ζ και π· επιπλέον, υπάρχουν και τέσσερα ακόμα σχετικά με την 
περιπλάνηση του Οδυσσέα, τα τυπικά επίθετα που χρησιμοποιούνται στο έπος, την 
εισαγωγή αλλά και ένα που αφορά τη γενική θεώρηση του έργου.  
 
Εικόνα 6: Στιγμιότυπο οθόνης, Σταυρόλεξο για την α ραψωδία  
Πηγή εικόνας: http://users.sch.gr/ipap/Ellinikos%20Politismos/Paixnidia/od-g1.htm  
Τα παζλ αποτελούνται από κομμάτια που πρέπει ο μαθητής να ενώσει, για να 
σχηματίσει πίνακες ζωγραφικής γνωστών καλλιτεχνών που αντλούν τη θεματολογία 
τους από την Οδύσσεια. 
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Εικόνα 7: Στιγμιότυπο οθόνης, Τα παζλ της Οδύσσειας. 
Πηγή εικόνας: http://users.sch.gr/ipap/Ellinikos%20Politismos/Paixnidia/od-g1.htm 
  
Τέλος, οι Ερωτήσεις γνώσεων αφορούν στο περιεχόμενο του έπους, στις 
αφηγηματικές τεχνικές, στην εισαγωγή αλλά και στις επιμέρους ενότητες όπως διαχω-
ρίζονται στο σχολικό εγχειρίδιο. 
 
Εικόνα 8: Στιγμιότυπο οθόνης, Ερωτήσεις γνώσεων. 
Πηγή εικόνας: http://users.sch.gr/ipap/Ellinikos%20Politismos/Paixnidia/od-g1.htm 
 
Όλες οι προαναφερθείσες δραστηριότητες έχουν διαδραστικό χαρακτήρα και 
είναι ικανές να προσελκύσουν το ενδιαφέρον του μαθητή. Ωστόσο, το περιβάλλον και 
σε αυτή την περίπτωση θεωρείται απλό και ανεπαρκές στο να διατηρήσει την προσοχή. 
Επιπροσθέτως, πρόκειται για αποσπασματικά παιχνίδια, στα οποία δεν ακολουθείται η 
συνέχεια και η ροή του έργου, ενώ αμφισβητήσιμος είναι ο τρόπος με τον οποίο 
μεταφέρουν τη γνώση.  
Ομοίως με τα προηγούμενα, στην ιστοσελίδα του Ελληνικού πολιτισμού 
συναντάμε αντίστοιχου τύπου παιχνίδια που σχετίζονται με την Ιλιάδα (παζλ, κρεμάλες, 
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κρυπτόλεξο, ερωτήσεις γενικών γνώσεων αλλά και σχετικές με το περιεχόμενο των 
ενοτήτων του σχολικού βιβλίου). Και σε αυτή την περίπτωση, οι επιλογές αυτές δεν 
κρίνονται ιδιαίτερα αποτελεσματικές («Παίζοντας με την Ιλιάδα»).  
 
Εικόνα 9: Στιγμιότυπο οθόνης, Άσκηση στην Ιλιάδα. 
Πηγή εικόνας: 
http://users.sch.gr/ipap/Ellinikos%20Politismos/Yliko/askisis%20arxaia/Iliada-A-494-
612.htm  
 
4.3 «ODDYSSEY: THE SEARCH FOR ULYSSES» 
Το συγκεκριμένο βιντεοπαιχνίδι ακολουθεί πιστά το ομηρικό έπος 
συμπεριλαμβάνοντας ορισμένους χαρακτήρες, όπως ο Ποσειδώνας, ο Δίας, ο Κέρβερος 
και ο Κύκλωπας. Η Πηνελόπη, η οποία δεν είχε νέα για τον Οδυσσέα, στέλνει τον 
παιδικό του φίλο Heritias σε αναζήτηση του συζύγου της. Εκείνος ξεκινά από την 
Τροία, το τελευταίο μέρος όπου εθεάθη ο Οδυσσέας. Ο παίκτης καλείται στο πλαίσιο 
του παιχνιδιού να αναμετρηθεί με μυθικά πλάσματα όπως οι Κύκλωπες και θα πρέπει 
να απαλλαγεί από τη χειραγώγηση των θεών και να ξεφύγει από τη συνωμοσία των 
αντιπροσώπων του Ποσειδώνα.   
Το συγκεκριμένο βιντεοπαιχνίδι πληροί τις προϋποθέσεις της διασκέδασης, 
καθώς ο ήρωας καλείται να ανταπεξέλθει σε διάφορες αποστολές προκειμένου να φέρει 
εις πέρας το σκοπό του. Ωστόσο, αναφορικά με το εκπαιδευτικό μέρος, κρίνεται 
ανεπαρκές καθώς αφενός ο κεντρικός ήρωας που αναζητά τον Οδυσσέα είναι 
επινοημένος για τον σκοπό του συγκεκριμένου βιντεοπαιχνιδιού, αφετέρου 
εντοπίζονται λάθη και εναλλαγές μεταξύ της αρχαιοελληνικής και της λατινικής 
ορολογίας για τους χαρακτήρες (http://www.old-games.com). 
[37] 
 
 
Εικόνα 10: Oddyssey: The search for Ulysses. 
Πηγή εικόνας: By Source, Fair use,  
https://en.wikipedia.org/w/index.php?curid=20154734  
 
4.4 «THE ODYSSEY GAME, THE CLASSICS PAGES. THE CLASSICS 
PAGES ARE WRITTEN AND DESIGNED BY ANDREW WILSON»  
Πρόκειται για ένα online παιχνίδι, στο οποίο αρχικά ο παίκτης επιλέγει το 
χαρακτήρα που θα έχει μεταξύ του Οδυσσέα, του Τηλέμαχου και της Πηνελόπης. Αν ο 
παίκτης επιλέξει τον Οδυσσέα, η περιπέτεια ξεκινά από τη στιγμή που ο ήρωας φεύγει 
από την Τροία, ενώ αν ο παίκτης αναλάβει το ρόλο του Τηλέμαχου, η ιστορία ξεκινά 
όταν μαθαίνει νέα του πατέρα του έπειτα από δέκα χρόνια απουσίας. Τέλος, αν ο 
παίκτης διαλέξει την Πηνελόπη, ξεκινάει με την έκπληξη που της προκαλεί η παράξενη 
συμπεριφορά του γιου της.  
 
Εικόνα 11: Στιγμιότυπο οθόνης, The Odyssey Game. 
Πηγή εικόνας: http://www.users.globalnet.co.uk/~loxias/odyssey/od01.htm  
 
Το συγκεκριμένο παιχνίδι έχει τη μορφή του κουίζ και πρόκειται για μια 
διαφορετική εκδοχή του Παιχνιδιού της Οδύσσειας, που παρουσιάστηκε παραπάνω. Σε 
πολλές περιπτώσεις οι ερωτήσεις των δυο παιχνιδιών αλλά και οι προτεινόμενες 
απαντήσεις ταυτίζονται. Κατά συνέπεια κοινή είναι και η αξιολόγησή τους. 
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4.5 «Η ΟΔΥΣΣΕΙΑ»  
Πρόκειται για ένα point-and-click παιχνίδι περιπέτειας το πρώτο επίπεδο του 
οποίου παρέχεται δωρεάν στους παίκτες, ενώ για τη συνέχεια απαιτείται η αγορά του. Ο 
παίκτης εδώ ακολουθεί τα βήματα του Οδυσσέα για την επιστροφή του στην Ιθάκη. Το 
παιχνίδι προσφέρει διασκέδαση στους παίκτες, διότι συμπεριλαμβάνει χιουμοριστικά 
σχόλια όταν η επιλογή τους δεν είναι η σωστή ή στην περίπτωση που οι παίκτες απο-
πειρώνται να απαντήσουν πατώντας σε τυχαία σημεία στην οθόνη. Επιπλέον, διατηρεί 
το στοιχείο της περιπέτειας και κρατά το ενδιαφέρον αμείωτο, διαθέτει όμορφα 
γραφικά, ευφυείς διαλόγους και γρίφους. Περιλαμβάνει και περίληψη, με σκοπό να α-
νταποκριθεί στους εκπαιδευτικούς στόχους, η οποία, ωστόσο, δεν αρκεί για να καλύψει 
το εκπαιδευτικό περιεχόμενο με επάρκεια. 
 
Εικόνα 12: Η Οδύσσεια σε HD Lite. 
Πηγή εικόνας: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.crazysoft.theodysseyLite&hl=el  
 
4.6 «THE ODYSSEY: WINDS OF ATHENA» 
Ένα παιχνίδι στρατηγικής, που βασίζεται στους νόμους της φυσικής και αντλεί 
το περιεχόμενο της ιστορίας από το έπος του Ομήρου. Η θεά Αθηνά ελέγχει τον άνεμο, 
τις θάλασσες και τον αέρα ώστε να καθοδηγήσει τον Οδυσσέα να επιστρέψει στην Ιθά-
κη. Σκοπός του παιχνιδιού είναι ο παίκτης να χειριστεί το περιβάλλον, με σκοπό να βο-
ηθήσει το στόλο του Οδυσσέα να επιστρέψει από τον τρωικό πόλεμο. Αποτελείται από 
πολλά επίπεδα, στα οποία ο παίκτης προσπαθεί να προστατέψει το στόλο από κυκλώ-
νες, σειρήνες, μυθικά θηρία. Το υδάτινο ρεύμα προσομοιώνεται ρεαλιστικά και δημι-
ουργεί ένα ιδιαίτερα εντυπωσιακό περιβάλλον. 
Το παιχνίδι αυτό εστιάζει περισσότερο στις γνώσεις των φυσικών νόμων που 
απαιτούνται για τον έλεγχο των ρευμάτων του αέρα και των κυμάτων. Επομένως, δεν 
μπορεί να θεωρηθεί εκπαιδευτικό αναφορικά με τη διδασκαλία του περιεχομένου του 
έπους. Ωστόσο, καθίσταται δυνατό να αποτελέσει πρόταση συνεξέτασης των δύο γνω-
στικών αντικειμένων, με την προϋπόθεση του εμπλουτισμού του περιεχομένου της Ο-
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δύσσειας, ώστε να ανταποκρίνεται στις απαιτήσεις της διδασκαλίας του μαθήματος στο 
σχολείο. 
 
Εικόνα 13: The Odyssey: Winds of Athena. 
Πηγή εικόνας: 
https://store.steampowered.com/app/416080/The_Odyssey_Winds_of_Athena/  
 
4.7 ΕΠΙΤΡΑΠΕΖΙΟ: «ΟΔΥΣΣΕΙΑ ΕΠΙΣΤΡΟΦΗ ΣΤΗΝ ΙΘΑΚΗ» 
Το συγκεκριμένο επιτραπέζιο στρατηγικής έχει δημιουργηθεί από την Κάισσα 
και ξεκινάει με τον Οδυσσέα και τους συντρόφους του, οι οποίοι αποχωρούν από την 
Τροία για την πατρίδα τους. Έχουν όμως να αντιμετωπίσουν την οργή του Ποσειδώνα, 
ο οποίος προσπαθεί να τους εμποδίσει θέλοντας να εκδικηθεί την τύφλωση του γιου 
του, Κύκλωπα Πολύφημου, από τον Οδυσσέα. Έτσι λοιπόν, ο ένας παίκτης παίρνει το 
ρόλο του Ποσειδώνα και ο άλλος ή οι άλλοι του Οδυσσέα και των συντρόφων του.  
 
Εικόνα 14: Οδύσσεια Επιστροφή στην Ιθάκη. 
Πηγή εικόνας: Κάισσα  
 
«Το gameplay λαμβάνει παράλληλα χώρο σε 2 εκδοχές του ίδιου ταμπλό, που 
διαχωρίζονται από το καπάκι του παιχνιδιού, σε διευθέτηση που παραπέμπει σε ναυμα-
χία. Η μία πλευρά δεν βλέπει τι κάνει η άλλη. Ο Ποσειδώνας ρίχνει όλες τις δυνάμεις 
του ενάντια στους παίκτες με την μορφή καταιγίδων, προσπαθώντας να τους παρασύρει 
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εκτός πορείας, μπερδεύοντας τους έτσι ώστε να μην προλάβουν να φτάσουν στο ιερό 
νησί στην ώρα τους. Μόνο ο Ποσειδώνας γνωρίζει την πραγματική θέση των πλοίων 
των παικτών, όπως αυτά φανερώνονται επάνω στη δικιά του μεριά του ταμπλό. Οι θα-
λασσοπόροι πλέουν ανάμεσα σε ατελείωτες καταιγίδες, σχεδόν στα τυφλά, στο τι υπάρ-
χει τριγύρω τους και προσπαθούν να μαζέψουν στοιχεία για να καταλάβουν την τοπο-
θεσία τους και την πορεία που παίρνουν. Οι ίδιοι σημειώνουν την θέση τους στη δικιά 
τους πλευρά του ταμπλό με βάση την καλύτερη δυνατή τους πρόβλεψη. Πρέπει να κα-
ταφέρουν να φτάσουν στο ιερό νησί και να λυτρωθούν, πριν ο Ποσειδώνας τους καθη-
λώσει για πάντα στην μοίρα του βυθού» (http://epitrapaizoume.gr/). 
Πρόκειται για ένα επιτραπέζιο παιχνίδι στρατηγικής, ικανό να διατηρήσει το εν-
διαφέρον των παικτών, με ψυχαγωγικό χαρακτήρα, ωστόσο δεν καθίσταται δυνατό να 
χαρακτηριστεί εκπαιδευτικό, καθώς το ομηρικό έπος αποτελεί μόνο το εφαλτήριο για 
το σχεδιασμό του και δεν επηρεάζει με κανένα τρόπο την εξέλιξη του παιχνιδιού. Επί-
σης, δεν εμπεριέχονται όλα τα στοιχεία του έπους, λόγω του γεγονότος ότι δεν συμπε-
ριλαμβάνονται όλοι οι σταθμοί του ταξιδιού και τα εμπόδια που συνάντησε ο Οδυσσέας 
στην πορεία του. 
 
4.8 ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΟΣ ΧΑΡΤΗΣ 
Κλείνοντας την παρουσίαση θεωρήθηκε σκόπιμο να γίνει αναφορά σε έναν 
διαδραστικό χάρτη που περιλαμβάνει όλους τους σταθμούς του πολυετούς ταξιδιού 
επιστροφής του γνωστού ήρωα. Επάνω στο χάρτη είναι σημειωμένοι οι σταθμοί με 
αριθμούς πατώντας στους οποίους ο χρήστης λαμβάνει τις κυριότερες πληροφορίες για 
τον εκάστοτε προορισμό. Δεν πρόκειται για παιχνίδι, επομένως απουσιάζει ο 
ψυχαγωγικός χαρακτήρας, ωστόσο μπορεί να χρησιμοποιηθεί επικουρικά στη 
διδασκαλία, διότι οπτικοποιεί το ταξίδι του Οδυσσέα καθιστώντας ευκολότερη την κα-
τανόησή του από τους μαθητές. 
(https://esripm.maps.arcgis.com/apps/MapTour/index.html?appid=4fc9153f4d9248b9ba
b7011e3950b552&webmap=962ca9da38bf4c5e9439a6acf3dd1b3e#). 
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Εικόνα 15: Στιγμιότυπο οθόνης, The Odyssey Map. 
Πηγή εικόνας: 
https://esripm.maps.arcgis.com/apps/MapTour/index.html?appid=4fc9153f4d9248b9ba
b7011e3950b552&webmap=962ca9da38bf4c5e9439a6acf3dd1b3e# 
 
Αντίστοιχα, στο διαδίκτυο υπάρχει πληθώρα χαρτών που παρουσιάζουν το 
ταξίδι του Οδυσσέα και παρέχουν πληροφορίες σχετικά με τον κάθε σταθμό. 
Ενδεικτικά αναφέρονται ένας χάρτης που δημιουργήθηκε από την εφαρμογή Google 
Maps 
(https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?msa=0&mid=1QM1H4iJBosL39zwSSGn
5kHM8ujc&ll=38.212288%2C15.611572000000024&z=8) και ένας χάρτης που 
αναπτύχθηκε στην ιστοσελίδα Tripline 
(https://www.tripline.net/trip/Odysseus%27_Journey_in_Homer%27s_The_Odyssey-
44200575335710119330D14548BB660E).  
 
4.9 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ  
Στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάστηκε μία επισκόπηση των παιχνιδιών που α-
ντλούν το θέμα τους από την Οδύσσεια. Όπως γίνεται αντιληπτό από την παρουσίαση 
που προηγήθηκε, υπάρχει ποικιλία παιχνιδιών που σχετίζονται με το συγκεκριμένο θέ-
μα. Εντοπίστηκαν κουίζ, παζλ, διαδραστικοί χάρτες, ερωτήσεις γνώσεων και σταυρόλε-
ξα στα παιχνίδια με καθαρά εκπαιδευτικό χαρακτήρα· κατόπιν, υπάρχουν τα βιντεοπαι-
χνίδια, στα οποία οι παίκτες είτε ολοκληρώνουν αποστολές για να κερδίσουν πόντους 
είτε πρόκειται για παιχνίδια point-and-click, δηλαδή οι παίκτες επιλέγουν τις ενέργειες 
που επιθυμούν να κάνουν κάνοντας κλικ στην οθόνη. Ακόμα, υπάρχουν κάποια παιχνί-
δια στρατηγικής, τα οποία όμως δεν εξυπηρετούν το επιθυμητό εκπαιδευτικό περιεχό-
μενο, καθώς το ένα από αυτά στηρίζεται στους κανόνες φυσικής ενώ το άλλο αντλεί 
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μόνο το μυθολογικό πλαίσιο από την Οδύσσεια και δεν υπάρχει άλλη σύνδεση με το 
περιεχόμενο του έπους. Τέλος, ερευνήθηκαν και οι διαδρστικοί χάρτες, στους οποίους 
παρουσιάζονται οι σταθμοί του ταξιδιού του Οδυσσέα με κάποιες πληροφορίες. 
Εξήχθησαν, λοιπόν, τα ακόλουθα συμπεράσματα μετά την έρευνα. Αρχικά, όσα 
από τα παιχνίδια είναι εκπαιδευτικού χαρακτήρα, στερούνται του ψυχαγωγικού. απου-
σιάζει, δηλαδή, το στοιχείο της διασκέδασης, που είναι απαραίτητο στα παιχνίδια σο-
βαρού σκοπού. Συνήθως τα παιχνίδια είναι μονότονα και ανιαρά και δεν εξάπτουν τη 
φαντασία των παικτών. Επίσης, καθώς επαναλαμβάνονται οι ίδιες δραστηριότητες δι-
αρκώς, κρίνεται ότι δεν κατορθώνουν να διατηρήσουν το ενδιαφέρον και την προσοχή 
των παικτών αμείωτα. 
Στα βιντεοπαιχνίδια παρατηρήθηκε ότι υπερέχει ο ψυχαγωγικός χαρακτήρας και 
πως στερούνται εκπαιδευτικού περιεχομένου. Πρόκειται για παιχνίδια ικανά να διατη-
ρήσουν το ενδιαφέρον των παικτών, διότι παρέχουν εσωτερικά κίνητρα, όμως όχι μόνο 
δεν υπάρχουν στοιχεία περιεχομένου, αλλά αντίθετα, σε κάποιες περιπτώσεις αλλοιώ-
νεται το έπος, με την προσθήκη μυθολογικών στοιχείων ή επινοημένων προσώπων που 
εξυπηρετούν μόνο τους σκοπούς του παιχνιδιού. Το point-and-click παιχνίδι της Οδύσ-
σειας είναι ίσως το μόνο που συνδυάζει ικανοποιητικά το στοιχείο της διασκέδασης με 
το εκπαιδευτικό περιεχόμενο, όμως το αρνητικό σε αυτή την περίπτωση είναι πως μόνο 
ένα μικρό δείγμα του παιχνιδιού προσφέρεται δωρεάν και ο παίκτης, αν επιθυμεί να το 
συνεχίσει, είναι απαραίτητο να το αγοράσει, καθιστώντας το ακατάλληλο για το ευρύ 
κοινό. 
Όπως προαναφέρθηκε, τα παιχνίδια στρατηγικής, επιτραπέζια και βιντεοπαιχνί-
δια, δεν μπορούν να αξιοποιηθούν μαθησιακά, λόγω του γεγονότος ότι δεν συνδέονται 
με το περιεχόμενο του έπους. Οι διαδραστικοί χάρτες, από την άλλη πλευρά, θα μπο-
ρούσαν να χρησιμοποιηθούν ως εκπαιδευτικό εργαλείο, καθώς δίνουν πληροφορίες για 
τον κάθε σταθμό, αλλά δεν αποτελούν παιχνίδι. Επιπλέον, στους χάρτες δε δίνονται άλ-
λες πληροφορίες σχετικές με το μύθο, όπως για παράδειγμα για τους μνηστήρες ή για 
το ρόλο των θεών στην εξέλιξη του έπους. 
Συμπερασματικά, εντοπίστηκε πως υπάρχει έλλειψη σε παιχνίδια που συνδυά-
ζουν το εκπαιδευτικό περιεχόμενο με το στοιχείο της διασκέδασης. Στις περισσότερες 
περιπτώσεις το μαθησιακό περιεχόμενο είναι περιορισμένο ή δίνεται με μη ελκυστικό 
τρόπο. Η ανάγκη ύπαρξης ενός παιχνιδιού με μαθησιακό περιεχόμενο αλλά και με ψυ-
χαγωγικό χαρακτήρα αποτέλεσε καθοριστικό παράγοντα στην απόφαση δημιουργίας 
ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού που να μπορεί να αξιοποιηθεί στη διδασκαλία της Ο-
δύσσειας του Ομήρου στα πλαίσια της παρούσας ΜΔΕ. 
[43] 
 
ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5: ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΕΝΟΣ «ΔΩΜΑΤΙΟΥ ΑΠΟΔΡΑΣΗΣ» 
5.1 ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΑ «ΔΩΜΑΤΙΑ ΑΠΟΔΡΑΣΗΣ» 
Τα δωμάτια απόδρασης ή escape rooms είναι ζωντανά παιχνίδια γρίφων, τα ο-
ποία παίζονται από δύο παίκτες ή από πολυπληθέστερες ομάδες, που βρίσκονται συνή-
θως πραγματικά κλειδωμένοι σε ένα ή περισσότερα δωμάτια, όπου εξελίσσεται το παι-
χνίδι. Ο στόχος είναι η ομάδα να αποδράσει μέσα σε ορισμένο χρονικό διάστημα, που 
κυμαίνεται μεταξύ της μίας και των τριών ωρών, λύνοντας μία σειρά από γρίφους ή ο-
λοκληρώνοντας αποστολές και συλλέγοντας απαραίτητα στοιχεία. Τα θέματα των δω-
ματίων απόδρασης ποικίλλουν και μπορεί να είναι κάποια φανταστική τοποθεσία, κελιά 
φυλακών, διαστημόπλοια, στοιχειωμένα σπίτια, σκηνές εγκλημάτων και πολλά άλλα 
(Wikipedia). 
Ένα από τα πιο σημαντικά χαρακτηριστικά των δωματίων απόδρασης είναι πως 
απευθύνονται και προσελκύουν άτομα διαφόρων ηλικιών. Δεν πρόκειται, δηλαδή, για 
δραστηριότητα μόνο για παιδιά ή για παρέες φίλων, αλλά μπορεί να αποτελέσει τρόπο 
διασκέδασης για όλη την οικογένεια, ενώ παράλληλα προκαλεί τη σύσφιξη των σχέσε-
ων μεταξύ των μελών της. 
Η εμπειρία του παιχνιδιού απόδρασης ξεκινάει όταν η ομάδα συναντήσει τον 
υπεύθυνο του παιχνιδιού (game master), ο οποίος ενημερώνει σχετικά με τους κανόνες 
του παιχνιδιού και παρέχει τις απαραίτητες οδηγίες. Επίσης, αναφέρει το σενάριο που 
ακολουθείται στο εκάστοτε δωμάτιο. Σε ορισμένες περιπτώσεις, οι παίκτες πρέπει να 
διαβάσουν ένα πληροφοριακό κείμενο σχετικό με το θέμα του δωματίου ή να παρακο-
λουθήσουν ένα βίντεο. Ο game master παρακολουθεί την ομάδα κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού και δίνει τις πληροφορίες βοήθειας, όταν αυτές ζητηθούν. 
Οι παίκτες ερευνούν το δωμάτιο, ψάχνουν και ανακαλύπτουν βοηθητικά στοι-
χεία, συλλέγουν αντικείμενα που ενδεχομένως κρύβουν στοιχεία και λύνουν τους γρί-
φους που είτε τους δίνουν επιπλέον πληροφορίες που τους είναι απαραίτητες είτε απο-
τελούν τους κωδικούς για να ανοίξουν κλειδαριές, λουκέτα, πληκτρολόγια ή άλλα αντι-
κείμενα που θα οδηγήσουν σε επόμενο γρίφο.   
Τα δωμάτια απόδρασης απαιτούν ομαδική εργασία, επικοινωνία και κριτική 
σκέψη, όπως επίσης και προσοχή στη λεπτομέρεια και πλευρική σκέψη. Όπως προανα-
φέρθηκε, είναι προσβάσιμα σε ένα ευρύ ηλικιακό φάσμα παικτών, ενώ δεν ευνοούν κα-
νένα εκ των δύο φύλων. Μάλιστα, στην πραγματικότητα οι πιο επιτυχημένες ομάδες 
είναι εκείνες που αποτελούνται από παίκτες με ποικίλες εμπειρίες, δεξιότητες και φυσι-
κές ικανότητες. Δεδομένου ότι πρόκειται για παιχνίδια ζωντανής δράσης που λαμβά-
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νουν χώρα στο φυσικό κόσμο, δημιουργούν ευκαιρίες για τους παίκτες να αλληλεπι-
δρούν άμεσα μεταξύ τους, όπως ακριβώς συμβαίνει και στα επιτραπέζια παιχνίδια 
(Nicholson, 2015). 
  
5.2 ΣΥΝΤΟΜΗ ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΑΝΑΔΡΟΜΗ  
Όπως αναφέρεται στη μελέτη του Nicholson (2015), η πρώτη καταγεγραμμένη 
δραστηριότητα που αποκαλείται «παιχνίδι απόδρασης» ήταν το Real Escape Game από 
την εταιρεία SCRAP στην Ιαπωνία το 2007. Αρχικά αποτελούνταν από ένα δωμάτιο για 
ομάδες των 5-6 ατόμων. Με το πέρασμα των χρόνων η SCRAP συνέχισε να διαχειρίζε-
ται δωμάτια απόδρασης, αλλά έγινε κυρίως γνωστή λόγω του Real Escape Game Event, 
ένα γεγονός για εκατοντάδες άτομα σε μεγάλο χώρο. 
Τα δωμάτια απόδρασης αναπτύχθηκαν ραγδαία την περίοδο 2012-2013, πρώτα 
στην Ασία και στη συνέχεια στην Ευρώπη, με την αρχή να γίνεται στην Ουγγαρία. Α-
κολούθησαν η Αυστραλία, ο Καναδάς και οι ΗΠΑ. 
Στη μελέτη του Nicholson (2015) γίνεται επίσης αναφορά στις πηγές έμπνευσης 
των δωματίων απόδρασης. Αν και δεν είναι απολύτως σαφές ποιος ήταν ο πρόδρομος 
των συγκεκριμένων δραστηριοτήτων, μπορούμε να συμπεράνουμε πως ο συνδυασμός 
των διαφόρων πηγών οδήγησε σταδιακά στο φαινόμενο των δωματίων απόδρασης. Τέ-
τοιες πηγές είναι: τα παιχνίδια ρόλων ζωντανής δράσης, τα point-and-click παιχνίδια 
περιπέτειας, το κυνήγι θησαυρού, το διαδραστικό θέατρο και τα στοιχειωμένα σπίτια, οι 
ταινίες και τα παιχνίδια περιπέτειας και, τέλος, η θεματική διασκέδαση. 
 
5.3 ΤΑ ΔΩΜΑΤΙΑ ΑΠΟΔΡΑΣΗΣ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 
Λόγω της μεγάλης διάδοσης που γνωρίζουν τα παιχνίδια απόδρασης, 
παρατηρείται πως σταδιακά αρχίζουν να εισέρχονται και να αξιοποιούνται και στο 
χώρο της εκπαίδευσης. Η διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι οι μαθητές δεν καλούνται 
να δραπετεύσουν από την τάξη ούτε από το σχολείο τους, αλλά αντίθετα, οι 
εκπαιδευτικοί προτρέπουν τους μαθητές να χρησιμοποιήσουν τις δεξιότητές τους και να 
συνεργαστούν, προκειμένου να βρουν τον κωδικό και να ανοίξουν ένα κλειδωμένο 
κουτί. Αυτή η διαδικασία ονομάζεται Breakout EDU και είναι μέρος της μάθησης μέσω 
παιχνιδιού (gamified learning). Οι μαθητές χωρίζονται σε ομάδες και εργάζονται πάνω 
σε ένα κουτί με μία ή περισσότερες κλειδαριές. Αφού λύσουν μια σειρά από στοιχεία 
και προκλήσεις, θα ανακαλύψουν κλειδιά και κωδικούς που θα χρησιμοποιήσουν για να 
ανοίξουν το κουτί (Cox).  
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Στην πλειοψηφία τους τα παιχνίδια απόδρασης συνδέονται με γνωστικά αντι-
κείμενα που ανήκουν στις θετικές επιστήμες, όπως τα μαθηματικά, η φυσική και η χη-
μεία. Υπήρχαν, ωστόσο και αρκετά παραδείγματα εφαρμογής στην ιστορία, στη μελέτη 
λογοτεχνικών κειμένων αλλά και σε γλωσσικά μαθήματα.  
 
5.4 ΤΑ ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΗΣ ΔΙΔΑΚΤΙΚΗΣ ΧΡΗΣΗΣ ΕΝΟΣ ΠΑΙ-
ΧΝΙΔΙΟΥ ΑΠΟΔΡΑΣΗΣ 
Η εφαρμογή μιας εμπειρίας απόδρασης στο πλαίσιο της σχολικής τάξης είναι 
μια εξαιρετική συνεργατική, κιναισθητική δραστηριότητα που ενισχύει τη μάθηση. Πα-
ρόλο που πρόκειται για ένα παιχνίδι, παρέχει μια εμπειρία εντυπωσιακή από την οποία 
όλοι οι μαθητές μπορούν να επωφεληθούν. 
Ένα σημαντικό πλεονέκτημα είναι η ανάπτυξη τεσσάρων πολύ σημαντικών χα-
ρακτηριστικών που συμπεριλαμβάνονται ταυτόχρονα σε μια τέτοιου είδους δραστηριό-
τητα: η κριτική σκέψη, η επικοινωνία, η συνεργασία και η δημιουργικότητα. Τα προα-
ναφερθέντα χαρακτηριστικά μπορούν να αναπτυχθούν με διάφορες δραστηριότητες, 
όμως η εμπειρία απόδρασης τα περικλείει όλα, καθώς οι μαθητές πρέπει να συνεργα-
στούν, να σκεφτούν κριτικά και δημιουργικά και να επικοινωνήσουν μεταξύ τους, για 
να λύσουν κάθε πρόκληση. 
Τα παιχνίδια απόδρασης στηρίζονται στη συνεργασία των παικτών, αφού κερδί-
ζουν ή χάνουν ως ομάδα. Επομένως, ένα περιβάλλον όπου οι παίκτες δουλεύουν μαζί 
σε ένα παιχνίδι σχεδιασμένο γύρω από συγκεκριμένα μαθησιακά αποτελέσματα θέτει 
τις βάσεις για την ενεργό μάθηση και τον κοινωνικό κονστρουκτιβισμό (Nicholson, 
2018). 
Ακόμα ένα χαρακτηριστικό των παιχνιδιών διαφυγής αποτελεί η ενίσχυση του 
περιεχομένου. Ενώ μπορεί να σχεδιαστεί μια τέτοια δραστηριότητα απλά για διασκέδα-
ση, ωστόσο, τις περισσότερες φορές κάθε πρόκληση μπορεί να σχεδιαστεί ειδικά για να 
επικεντρωθεί στις δεξιότητες και το περιεχόμενο που ο εκπαιδευτικός επιθυμεί να ενι-
σχύσει. 
Θα ήταν παράλειψη να μην αναφερθεί ως ένα επιπλέον πλεονέκτημα των παι-
χνιδιών διαφυγής στην εκπαίδευση είναι το γεγονός ότι, όπως και σε πολλά άλλα παι-
χνίδια, οι μαθητές «αποτυγχάνουν προς τα εμπρός» και αναπτύσσουν την επιμονή τους. 
Οι ομάδες που δεν καταλαβαίνουν κάθε παζλ στην πρώτη τους προσπάθεια επιβραβεύ-
ονται όταν μαθαίνουν από τα λάθη τους, επανεξετάζουν την προσέγγισή τους και προ-
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σπαθούν ξανά. Η μάθηση είναι μια συνεχής διαδικασία που οι εκπαιδευόμενοι τελειο-
ποιούν καθώς εργάζονται προς την κατεύθυνση του στόχου τους. 
Τέλος, το Breakout δεν είναι απλά ένα άλλο συνηθισμένο μάθημα. είναι μια ε-
μπειρία. Είναι το είδος της δραστηριότητας που οι μαθητές θα απολαύσουν ενώ συμ-
βαίνει και θα το θυμούνται αργότερα. Το επιστέγασμα της εμπειρίας είναι πως πρόκει-
ται για το είδος των πολυαισθητικών δραστηριοτήτων συνεργασίας που δημιουργούν 
αποτελεσματικά μνήμες, κωδικοποιώντας την εμπειρία εκμάθησης με τρόπο που οι μα-
θητές είναι πιθανότερο να ανακαλέσουν αργότερα (Cox). 
Ακριβώς επειδή τα παιχνίδια απόδρασης στηρίζονται στην επίλυση γρίφων και 
στην ολοκλήρωση δραστηριοτήτων, καθίστανται ιδανικά για το σχολικό περιβάλλον. 
Σε αντίθεση με άλλα παιχνίδια, επιτραπέζια ή ηλεκτρονικά, που στηρίζονται στην τύχη 
ή στην στρατηγική, τα παιχνίδια διαφυγής απαιτούν τη σκέψη. 
Ακόμα ένας παράγοντας που καθιστά τα παιχνίδια διαφυγής κατάλληλα για το 
σχολικό περιβάλλον είναι το χρονικό όριο. Οι παίκτες έχουν στη διάθεσή τους μία ώρα 
για να ολοκληρώσουν τη δοκιμασία. Έτσι, στη σχολική τάξη μπορεί να προστεθεί ένα 
χρονόμετρο, το οποίο κινητοποιεί και ενεργοποιεί τους παίκτες ώστε να ανταπεξέλθουν 
στην ολοκλήρωση της δραστηριότητας. Ενδεχομένως η απουσία του χρονικού ορίου να 
μη λειτουργούσε  δεσμευτικά για τους μαθητές ώστε να την ολοκληρώσουν (Nicholson, 
2018). 
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Β’ ΜΕΡΟΣ: ΕΡΕΥΝΗΤΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ  
ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6: ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ 
6.1 ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Όπως προαναφέρθηκε, ο σκοπός της παρούσας διπλωματικής εργασίας είναι η 
δημιουργία ενός επιτραπέζιου εκπαιδευτικού παιχνιδιού, το οποίο αντλεί τη θεματολο-
γία του από την Οδύσσεια του Ομήρου. Απευθύνεται σε μαθητές που φοιτούν ή έχουν 
ολοκληρώσει τη φοίτηση στην Α’ Γυμνασίου. Για το σχεδιασμό του παιχνιδιού χρησι-
μοποιήθηκε το σχολικό εγχειρίδιο της Α’ Γυμνασίου και το αντίστοιχο βιβλίο του κα-
θηγητή, τα οποία καλύπτουν το μαθησιακό περιεχόμενο. Επιπροσθέτως, αξιοποιήθηκε 
μια ιστοσελίδα σχεδιασμού ψηφιακών αρχείων επαυξημένης πραγματικότητας, προκει-
μένου να ενσωματωθεί η τεχνολογία στο παιχνίδι. Ακόμα, χρησιμοποιήθηκε μια ιστο-
σελίδα δημιουργίας QR κωδίκων και το περιβάλλον της Google, ώστε να σχεδιαστεί η 
Φόρμα που εμπεριέχεται στο παιχνίδι. Τέλος, για το σχεδιασμό του κάθε γρίφου επιλέ-
χθηκαν διάφορα διαδικτυακά εργαλεία, ώστε το παιχνίδι να διατηρήσει τον ψυχαγωγικό 
του χαρακτήρα.  
Ακολούθως, θα αναλυθούν όλα τα προαναφερθέντα διαδικτυακά εργαλεία και η 
τεκμηρίωση για την επιλογή του καθενός. Θα παρουσιαστούν τα ερευνητικά ερωτήμα-
τα της ΜΔΕ και η μέθοδος με την οποία προσεγγίστηκαν.  
 
6.2 ΕΡΕΥΝΗΤΙΚΑ ΕΡΩΤΗΜΑΤΑ 
Όπως αναλύθηκε στο τέταρτο κεφάλαιο, κατά την επισκόπηση ήδη υπαρχόντων 
παιχνιδιών με περιεχόμενο που αντλείται από την Οδύσσεια, διαπιστώθηκε έλλειψη σε 
παιχνίδια που συνδυάζουν το μαθησιακό περιεχόμενο και τον ψυχαγωγικό χαρακτήρα. 
Η έρευνα κατέδειξε πως σε αρκετές περιπτώσεις ο μύθος χρησιμοποιείται μόνο μερικώς 
ή επιφανειακά. Σκοπός της παρούσας ΜΔΕ, επομένως, αποτελεί ο σχεδιασμός και η 
ανάπτυξη ενός επιτραπέζιου παιχνιδιού στο οποίο θα συνυπάρχουν τα δυο αυτά στοι-
χεία. 
Αναφορικά με το μαθησιακό περιεχόμενο, μελετήθηκε ενδελεχώς το σχολικό 
εγχειρίδιο, ώστε να προσδιοριστούν με ακρίβεια τα στοιχεία εκείνα στα οποία δίνεται 
έμφαση στην εκπαιδευτική πράξη. Εντοπίστηκαν ορισμένες έννοιες που οι μαθητές κα-
λούνται να γνωρίζουν με το πέρας της διδασκαλίας του έπους, όπως επίσης και στοιχεία 
της πλοκής. Εν συνεχεία, έγινε διαχωρισμός στα στοιχεία που θα χρησιμοποιηθούν για 
τη δημιουργία των γρίφων και σε αυτά που θα προστεθούν ως πληροφοριακά. 
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Κατόπιν, διενεργήθηκε σε αρχικό στάδιο έρευνα, ώστε να διερευνηθεί ποια εί-
ναι τα χαρακτηριστικά εκείνα που καθιστούν ένα παιχνίδι εκπαιδευτικό. Αναζητήθηκε 
η ειδοποιός διαφορά που πρέπει να έχει ένα παιχνίδι, ώστε να διακρίνεται από τα υπό-
λοιπα και να χαρακτηρίζεται ως εκπαιδευτικό, για να μπορεί να ενταχθεί στην κατηγο-
ρία των παιχνιδιών εκπαιδευτικού σκοπού.   
Επιπροσθέτως, για να αποκτήσει περισσότερο ενδιαφέρον το παιχνίδι, αλλά και 
για να συμβαδίσει με τις σύγχρονες ανάγκες της εκπαίδευσης που επιδιώκουν τη χρήση 
και την ενσωμάτωση των νέων τεχνολογιών, αποφασίστηκε να προστεθεί η τεχνολογία 
της επαυξημένης πραγματικότητας. Έτσι λοιπόν, στο πλαίσιο της διπλωματικής διατρι-
βής αναζητήθηκαν τα οφέλη από την εισαγωγή της επαυξημένης πραγματικότητας στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. Στόχος είναι να αναζητηθεί μέσα από το παιχνίδι εάν η συ-
γκεκριμένη τεχνολογία παρέχει κάποιο πλεονέκτημα συγκριτικά με τους συμβατικούς 
τρόπους διδασκαλίας. Θα αναζητηθεί, επομένως, εάν η χρήση της επαυξημένης πραγ-
ματικότητας μπορεί να προσδώσει πραγματικό όφελος στη μαθησιακή διαδικασία.  
Ένα ακόμα στοιχείο που θεωρήθηκε σημαντικό είναι η αποδέσμευση του παι-
χνιδιού από το απτό σχολικό εγχειρίδιο. Η ενσωμάτωση της τεχνολογίας της AR έχει 
ως στόχο τη δυνατότητα πρόσβασης στο εκπαιδευτικό υλικό, χωρίς όμως να διακόπτε-
ται το παιχνίδι και να απαιτείται από τους μαθητές να ανατρέξουν στο σχολικό βιβλίο, 
χάνοντας έτσι χρόνο αλλά και, το πλέον σημαντικό, τον ειρμό τους και τη συνέχεια του 
παιχνιδιού.  
Επιπλέον, λαμβάνοντας υπ’ όψιν την ολοένα αυξανόμενη ανταπόκριση που τυγ-
χάνουν τα δωμάτια απόδρασης και, κατ’ επέκταση, τα επιτραπέζια παιχνίδια που ακο-
λουθούν παρόμοιο μοτίβο, πραγματοποιήθηκε μια έρευνα που υπέδειξε τη σύγχρονη 
τάση στην εκπαιδευτική διαδικασία που συνδέεται με τα παιχνίδια αντίστοιχης μορφής. 
Τα τελευταία χρόνια αναπτύσσονται και σχεδιάζονται παιχνίδια διαφυγής στο χώρο της 
εκπαίδευσης, για τη διδασκαλία διαφόρων γνωστικών αντικειμένων είτε συνδυαστικά 
είτε μεμονωμένα. Τέτοιου είδους δραστηριότητες συνήθως εφαρμόζονται στο περιβάλ-
λον της τάξης και τυγχάνουν ιδιαίτερης αποδοχής τόσο από τους μαθητές που συμμετέ-
χουν όσο και από τους εκπαιδευτικούς. Επομένως, κρίθηκε σκόπιμο μέσα από το σχε-
διασμό του συγκεκριμένου παιχνιδιού να διερευνηθεί αρχικά ποιο είναι το χαρακτηρι-
στικό στοιχείο που μετατρέπει ένα παιχνίδι σε δραστηριότητα απόδρασης και ποιο είναι 
το όφελος που αυτό προσφέρει.   
Συμπερασματικά, ο στόχος της συγκεκριμένης διπλωματικής εργασίας είναι, με-
τά την πραγματοποίηση της έρευνας, ο σχεδιασμός ενός επιτραπέζιου παιχνιδιού το ο-
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ποίο βασίζεται στη χρήση της τεχνολογίας της AR και έχει τη μορφή δραστηριότητας 
διαφυγής.   
Βάσει των παραπάνω διαπιστώσεων, διαμορφώθηκαν και τα ερευνητικά ερωτή-
ματα, τα οποία μπορούν να διατυπωθούν ως εξής:  
 Πώς το εν λόγω παιχνίδι προσελκύει τεχνολογικά και μαθησιακά τα παιδιά; Αν α-
ποτελεί κίνητρο μάθησης χάρη στη χρηστικότητά του και αν η ίδια η εκπαιδευτικός 
μπορεί να αξιολογήσει τα γνωστικά του αποτελέσματα στους μαθητές.   
 Ποια είναι η τεχνολογία της επαυξημένης πραγματικότητας και ποια είναι τα πλεο-
νεκτήματα που προσφέρει στο παιχνίδι, το οποίο μπορεί να χαρακτηριστεί ως δρα-
στηριότητα διαφυγής; Επιτυγχάνεται η εξοικείωση των μαθητών με την τεχνολογία 
αυτή;  
 Η τεχνολογία της AR προσφέρει τη δυνατότητα πρόσβασης και αναστοχασμού του 
εκπαιδευτικού υλικού κατά την υλοποίηση του παιχνιδιού και επιτρέπει στους μα-
θητές να ανατρέξουν σε αυτό χωρίς να διακόψουν το παιχνίδι; 
 Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού ως δραστηριότητα απόδρασης κεντρίζει το ενδιαφέ-
ρον των μαθητών και τους κινητοποιεί ώστε να το ολοκληρώσουν; 
  
6.3 ΕΡΕΥΝΗΤΙΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΣΥΛΛΟΓΗΣ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ 
Για τη διερεύνηση των προαναφερθέντων ερευνητικών ερωτημάτων καταλλη-
λότερη μέθοδος θεωρήθηκε η προσέγγιση με ποιοτική έρευνα. Πιο συγκεκριμένα, 
πραγματοποιήθηκε η εφαρμογή του παιχνιδιού σε ομάδες μαθητών, όπου η εκπαιδευτι-
κός ήταν παρούσα, παρακολουθούσε τη διεξαγωγή της δραστηριότητας και κατέγραφε 
προσωπικές παρατηρήσεις που αφορούσαν τη χρήση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού 
(παρατήρηση). Κατόπιν, ακολούθησε η συλλογική συνέντευξη της ομάδας, κατά τη 
διάρκεια της οποίας πραγματοποιήθηκε συζήτηση με όλους τους μαθητές-
συμμετέχοντες (ομάδα εστίασης) προκειμένου να διαπιστωθεί η άποψή τους για τη 
δραστηριότητα. Στο στάδιο αυτό έλαβε χώρα ημι-δομημένη συνέντευξη που διεξήχθη 
σε επίπεδο ομάδας. Η συνέντευξη μαγνητοφωνήθηκε από την εκπαιδευτικό (μαγνητο-
φώνηση), προκειμένου να καταγράψει με πληρότητα και ακρίβεια τις απόψεις των 
συμμετεχόντων και να είναι σε θέση να τις αξιοποιήσει στο επόμενο στάδιο. Τέλος, η 
εκπαιδευτικός παραθέτει τα συμπεράσματα που συνήχθησαν μετά την ολοκλήρωση της 
εφαρμογής. Ο λόγος για τον οποίο χρησιμοποιήθηκαν πολλαπλά εργαλεία είναι για να 
επιτευχθεί η «τριγωνοποίηση», έτσι ώστε να εξαχθούν κατά το δυνατό ασφαλέστερα 
συμπεράσματα.  
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6.4 ΠΕΡΙΟΡΙΣΜΟΙ ΤΗΣ ΕΡΕΥΝΑΣ  
Κατά τη διεξαγωγή της έρευνας αναδύθηκαν ορισμένα προβλήματα, πολλά από 
τα οποία είχαν ήδη προβλεφθεί και εκτιμηθεί. Αρχικά, ο χρόνος πραγματοποίησης της 
έρευνας κατέστησε αδύνατη την εφαρμογή του παιχνιδιού σε μαθητές που φοιτούν ή 
ολοκληρώνουν την Α’ Γυμνασίου. Λόγω του ότι η εφαρμογή πραγματοποιήθηκε τον 
Οκτώβριο του 2018, ήταν περιορισμένη η συμμετοχή μαθητών της συγκεκριμένης τά-
ξης και αυτό συνέβη διότι το σχολικό έτος βρίσκεται ακόμα στην αρχή του και οι μαθη-
τές δεν έχουν ολοκληρωμένη εικόνα της Οδύσσειας. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα η έρευ-
να να στραφεί σε μαθητές που έχουν ολοκληρώσει τη φοίτηση στην Α’ Γυμνασίου και 
κατά το σχολικό έτος 2018-2019 φοιτούν στη Β’ ή στη Γ’ Γυμνασίου. 
Θα ήταν παράλειψη να μην αναφερθεί ότι η χρονική απόσταση από τη διδασκα-
λία του έπους μέχρι την εφαρμογή του παιχνιδιού είχε ως αποτέλεσμα να δυσκολέψει 
ορισμένους από τους μαθητές πέρα από το αναμενόμενο. Παρατηρήθηκε, ωστόσο, πως 
όσοι από τους μαθητές που συμμετείχαν έχουν υψηλές επιδόσεις στο σχολείο, μπορού-
σαν με μεγαλύτερη ευκολία να ανακαλέσουν στη μνήμη τους τις λεπτομέρειες της Ο-
δύσσειας. Αντίθετα, οι μαθητές με μέτριες ή χαμηλές επιδόσεις στο σχολείο, συνάντη-
σαν μεγαλύτερη δυσκολία, γεγονός που ίσως να μπορούσε να αποφευχθεί αν η εφαρμο-
γή γινόταν στο τέλος της φοίτησής τους στην Α’ Γυμνασίου.  
 
6.5 ΔΕΙΓΜΑ 
Στην εφαρμογή της δραστηριότητας επιλέχθηκε δειγματοληψία ευκολίας. Σύμ-
φωνα με τη συγκεκριμένη μέθοδο, το δείγμα που επιλέγεται είναι διαθέσιμο και εύκολα 
προσβάσιμο από την ερευνήτρια την περίοδο διεξαγωγής της έρευνας. Επομένως, γίνε-
ται αντιληπτό πως τα συμπεράσματα που θα προκύψουν από την έρευνα δεν είναι γενι-
κεύσιμα στο γενικό μαθητικό πληθυσμό.  
Η εφαρμογή έλαβε χώρα στις 6 & 7 Οκτωβρίου 2018. Από τα 10 παιδιά που πή-
ραν μέρος, τα 9 ήταν κορίτσια, ενώ το αγόρι ήταν 1. Οι 7 μαθητές φοιτούν στη Β’ Γυ-
μνασίου, οι 2 στη Γ’ και 1 στην Α’, όλοι σε Γυμνάσια της Θεσσαλονίκης. Η δραστηριό-
τητα πραγματοποιήθηκε σε χώρο, χρόνο και τόπο που διευκόλυνε τόσο την εκπαιδευτι-
κό όσο και τους μαθητές αλλά και τους κηδεμόνες τους. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7: Ο ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΤΟΥ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
7.1 ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΤΟΥ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
Στο κεφάλαιο που ακολουθεί αναπτύσσονται όλα τα στάδια της σχεδίασης και 
της δημιουργίας του παιχνιδιού. Θα παρουσιαστούν τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν 
και θα τεκμηριωθεί η επιλογή τους.  
 
7.1.1  ΤΟ ΜΑΘΗΣΙΑΚΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ 
Πηγή για το μαθησιακό περιεχόμενο αποτέλεσε το σχολικό εγχειρίδιο σε συν-
δυασμό με το αντίστοιχο βιβλίο του καθηγητή. Αρχικά, μελετήθηκαν οι ενότητες, όπως 
είναι χωρισμένες στο βιβλίο και στη συνέχεια εντοπίστηκαν οι διδακτικοί στόχοι κάθε 
επιμέρους ενότητας. Ακολούθως, αποφασίστηκε ποια είναι τα στοιχεία του έργου που 
θα συμπεριληφθούν στο παιχνίδι. 
Δεδομένου ότι πρόκειται για ένα παιχνίδι, δε θα ήταν εφικτό να συμπεριληφθεί 
και να χρησιμοποιηθεί όλο το έπος, διότι σε αυτή την περίπτωση θα παρουσιαζόταν 
πρόβλημα σε σχέση με τον εκτιμώμενο χρόνο. Επιλέχθηκε, επομένως, το μαθησιακό 
περιεχόμενο που θα καλύπτει το παιχνίδι και χωρίστηκε σε δύο κατηγορίες: σε αυτό 
που θα αξιοποιούνταν για τη δημιουργία των γρίφων και σε αυτό που θα έδινε πληρο-
φορίες περιεχομένου στους μαθητές.  
Πιο συγκεκριμένα, στο έπος δεσπόζουν ορισμένες βασικές έννοιες, όπως είναι 
το εθιμοτυπικό της φιλοξενίας, το μοτίβο της αναγνώρισης, ο ανθρωπομορφισμός των 
θεών, τα τυπικά επίθετα που αποδίδονται σε καθένα από τα βασικά πρόσωπα του έργου 
και, τέλος, οι σταθμοί του ταξιδιού. Ακόμα, συμπεριλήφθηκαν και επιμέρους έννοιες, 
λόγου χάρη η έννοια της υστεροφημίας, η προοικονομία, η ενανθρώπιση των θεών, η 
έννοια της αυτοδικίας και πολλές άλλες.  Όλες οι πληροφορίες που αφορούν τις ανα-
φερθείσες έννοιες αποτέλεσαν τη βάση για τη δημιουργία των γρίφων του παιχνιδιού. 
Παράλληλα, προστέθηκαν και ορισμένες πληροφορίες που συνοψίζουν τα γεγονότα του 
έπους.  
 
7.1.2 Η ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ AR 
Η τεχνολογία της AR προστέθηκε στο παιχνίδι μέσα από την ιστοσελίδα 
ZapWorks, η οποία δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να δημιουργήσει αρχεία επαυξημέ-
νης πραγματικότητας απλά ή σύνθετα. Κατόπιν, τα δημιουργηθέντα αρχεία διαβάζονται 
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από την εφαρμογή Zappar, αν ο χρήστης σαρώσει το σύμβολο της εφαρμογής με την 
κάμερα του κινητού του.  
 
Εικόνα 16: Στιγμιότυπο οθόνης. Ιστοσελίδα κατασκευής αρχείων επαυξημένης 
πραγματικότητα Zapworks.  
 
Πρόκειται για μια πολύ απλή στο σχεδιασμό αλλά και στη χρήση εφαρμογή, 
που δε χρειάζεται εξειδικευμένες γνώσεις για το χειρισμό της. Θεωρήθηκε κατάλληλη 
για την περίπτωση αυτή, διότι οι μαθητές δεν αναμένεται να γνωρίζουν την τεχνολογία 
της AR, επομένως θα είναι ιδανική για την πρώτη επαφή και την εξοικείωση.  
Προηγήθηκε έρευνα σε παρόμοιες σελίδες σχεδιασμού υλικού AR και των αντί-
στοιχων εφαρμογών, οι οποίες όμως απορρίφθηκαν για ποικίλους λόγους. Κάποιες από 
αυτές απαιτούσαν από την αρχή αγορά της πλατφόρμας σχεδιασμού, άρα είχαν εμπορι-
κό χαρακτήρα, ενώ σε κάποιες άλλες παρατηρήθηκε δυσλειτουργία στην εφαρμογή. 
Έτσι, επιλέχθηκε η σελίδα ZapWorks, η οποία παρέχει δωρεάν τη δυνατότητα δημιουρ-
γίας πέντε αρχείων και στη συνέχεια απαιτείται πληρωμή. Διακρίνεται, επιπλέον, στη 
χρήση για επαγγελματικούς ή για εκπαιδευτικούς σκοπούς.  
Για τη δημιουργία των αρχείων χρησιμοποιήθηκε το εργαλείο «designer», το 
οποίο δίνει τη δυνατότητα να προσθέσει ο χρήστης το εικονίδιο Zap σε μια εικόνα της 
επιλογής του και στη συνέχεια να προσθέσει υλικό διαφόρων μορφών: αρχείο ήχου, 
βίντεο, κείμενο, ιστοσελίδα, κουμπιά ενεργειών, εικόνες, ημερολόγιο. Ο σχεδιαστής 
μπορεί να κάνει προεπισκόπηση του αρχείου πριν το δημοσιεύσει. Αφού δημοσιευθεί, ο 
χρήστης μπορεί να το διαβάσει σαρώνοντας με την κάμερα του κινητού του το εικονί-
διο Zap.  
Η εφαρμογή Zappar προσφέρει το πλεονέκτημα ότι διατηρεί το ιστορικό των 
αρχείων που έχουν σαρωθεί, επομένως παρέχει τη δυνατότητα στον χρήστη να ανατρέ-
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ξει εκ νέου όποια άλλη στιγμή επιθυμεί. Ακόμα, ο χρήστης μπορεί να σημειώσει κάποια 
ως «αγαπημένα». 
 
Εικόνα 17: Εικονίδιο Zap 
 
Συμπερασματικά, καθώς οι μαθητές δεν αναμένεται να είναι στο σύνολό τους 
γνώστες της AR, επιλέχθηκε η συγκεκριμένη εφαρμογή, διότι κρίθηκε εύκολη στη χρή-
ση. Ταυτόχρονα, δεν είναι ιδιαίτερα απαιτητική στο σχεδιασμό, με αποτέλεσμα να κα-
θίσταται εύκολα διαχειρίσιμη ακόμα και από αρχάριους στη σχεδίαση εκπαιδευτικούς.  
 
7.1.3 ΟΙ ΦΟΡΜΕΣ ΤΗΣ GOOGLE 
Για την επίτευξη της δραστηριότητας διαφυγής ήταν απαραίτητο να υπάρχει κα-
ταχώρηση των απαντήσεων των γρίφων και ταυτόχρονα ανατροφοδότηση σχετικά με 
την ορθότητα ή μη της απάντησης. Αρχικά, έγινε απόπειρα να κατασκευαστεί ένας α-
ποκωδικοποιητής, όπου οι παίκτες θα καταχωρούσαν την απάντησή τους και αυτός θα 
τους οδηγούσε σε μία Κάρτα Απαντήσεων, η οποία είτε θα τους ενημέρωνε πως η απά-
ντηση είναι σωστή και θα τους κατηύθυνε στον επόμενο γρίφο είτε θα τους ενημέρωνε 
πως η απάντηση ήταν λανθασμένη και θα τους καλούσε να προσπαθήσουν εκ νέου. Η 
ιδέα αυτή απορρίφθηκε, για να εξαλειφθεί η πιθανότητα οι παίκτες να απαντούν στην 
τύχη ή να ανοίγουν τις Κάρτες Απαντήσεων χωρίς να έχουν βρει τη σωστή λύση στο 
γρίφο. 
Για το λόγο αυτό προτιμήθηκε ο αποκωδικοποιητής να δημιουργηθεί σε ηλε-
κτρονική μορφή, με την ενσωμάτωση της φόρμας της Google. Η φόρμα δημιουργήθηκε 
με τέτοιο τρόπο ώστε να δέχεται μόνο μία συγκεκριμένη απάντηση σε κάθε γρίφο ως 
σωστή, με αποτέλεσμα οι παίκτες να μπορούν να προχωρήσουν στον επόμενο μόνο 
στην περίπτωση που η απάντησή τους είναι η προκαθορισμένη.  
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Εικόνα 18: Στιγμιότυπο οθόνης. Φόρμα Google. 
 
Η ενσωμάτωση της φόρμας στο παιχνίδι είναι αυτή που το καθιστά δραστηριό-
τητα διαφυγής. Οι μαθητές καλούνται να βρουν τη σωστή απάντηση για να «ξεκλειδώ-
σουν» τον επόμενο γρίφο και να συνεχίσουν στο παιχνίδι. Αν δυσκολευτούν, μπορούν 
να χρησιμοποιήσουν τις Κάρτες Βοήθειας, για να λάβουν τις απαραίτητες πληροφορίες. 
Δεδομένου ότι ο χρόνος είναι ιδιαίτερα σημαντικός στα παιχνίδια απόδρασης, όλες οι 
απαντήσεις πρέπει να δοθούν στο προβλεπόμενο χρονικό πλαίσιο. Σε περίπτωση που ο 
χρόνος λήξει και δεν έχουν ολοκληρώσει, τότε έχουν αποτύχει και δεν επιτρέπεται να 
συνεχίσουν. Το παιχνίδι δύναται να εφαρμοστεί στη σχολική τάξη, όπου διαγωνίζονται 
ομάδες παικτών, με νικήτρια την ομάδα που θα καταφέρει να ολοκληρώσει όλες τις 
δραστηριότητες. Αν όλες οι ομάδες επιτύχουν το στόχο, νικήτρια είναι αυτή που έκανε 
τον καλύτερο χρόνο. Αν και ο χρόνος είναι ίδιος, τότε νικήτρια είναι η ομάδα που χρη-
σιμοποίησε τις λιγότερες βοήθειες.  
 
7.2 ΑΛΛΑ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΠΟΥ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΘΗΚΑΝ 
Για το σχεδιασμό του παιχνιδιού αξιοποιήθηκαν και άλλα διαδικτυακά εργαλεί-
α, ώστε οι γρίφοι να έχουν διασκεδαστικό χαρακτήρα και ταυτόχρονα να διακρίνονται 
από πρωτοτυπία αλλά και να προσιδιάζουν στα ενδιαφέροντα των μαθητών.  
Αρχικά πραγματοποιήθηκε μια έρευνα σε εκπαιδευτικές ιστοσελίδες, blogs, 
στην εφαρμογή Pinterest και στην πλατφόρμα Breakout Edu. Αναζητήθηκαν ιδέες για 
τη δημιουργία των γρίφων, ενώ μελετήθηκαν και δραστηριότητες που έχουν εφαρμο-
στεί σε σχολικό περιβάλλον, κυρίως στο εξωτερικό. Έγινε προσπάθεια ανίχνευσης των 
παραγόντων που καθιστούν τα παιχνίδια της κατηγορίας αυτής ενδιαφέροντα, όπως ε-
πίσης και τυχόν αστοχίες που παρατηρήθηκαν κατά την εφαρμογή τους. Συγκεντρώθη-
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καν τοιουτοτρόπως πλείστες ιδέες, που στη συνέχεια οδήγησαν στη σχεδίαση του παι-
χνιδιού.  
Παρακάτω θα αναφερθούν αδρομερώς καθένα από τα εργαλεία που επιλέχθη-
καν για το σχεδιασμό του παιχνιδιού. Αξίζει να σημειωθεί πως οι εικόνες που προστέ-
θηκαν στη Φόρμα της Google αποκτήθηκαν δωρεάν από την ιστοσελίδα Pixabay 
(https://pixabay.com), ενώ οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στις εφαρμογές του παι-
χνιδιού προέρχονται από το σχολικό εγχειρίδιο. 
 
7.2.1 ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑ ΚΑΤΑΣΚΕΥΗΣ ΨΕΥΤΙΚΩΝ ΕΙΣΙΤΗΡΙΩΝ 
ΘΕΑΜΑΤΩΝ 
Η ιστοσελίδα http://www.faketicketgenerator.com χρησιμοποιήθηκε για να δη-
μιουργηθούν ψεύτικα εισιτήρια θεάματος, τα οποία αξιοποιήθηκαν σε έναν από τους 
γρίφους του παιχνιδιού. Η σελίδα αυτή παρέχει τη δυνατότητα κατασκευής εισιτηρίων 
συμπληρώνοντας διάφορα στοιχεία, όπως πληροφορίες για τον τόπο, την ώρα, το έργο, 
την ημερομηνία, τον αριθμό θέσης. 
 
Εικόνα 19: Στιγμιότυπο οθόνης. Ιστοσελίδα κατασκευής ψεύτικων εισιτηρίων. 
 
Δημιουργήθηκαν δεκατέσσερα εισιτήρια, ένα για τον κάθε σταθμό του ταξιδιού 
του Οδυσσέα (Τροία, χώρα των Κικόνων, χώρα των Λωτοφάγων, το νησί των Κυκλώ-
πων, Αιολία, χώρα των Λαιστρυγόνων, το νησί της Κίρκης, Άδης, Σειρήνες, Σκύλλα 
και Χάρυβδη, το νησί του Ήλιου, το νησί της Καλυψώς, το νησί των Φαιάκων, Ιθάκη). 
Το εκάστοτε τοπωνύμιο αποτέλεσε και τον τίτλο του έργου για το οποίο εκδόθηκε το 
κάθε εισιτήριο. Σε όλα τα εισιτήρια διατηρήθηκαν ίδιες όλες οι πληροφορίες, όπως η 
ώρα της προβολής, η εταιρεία παραγωγής, η τιμή κλπ. εκτός από τον αριθμό της θέσης.  
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Σκοπός είναι οι παίκτες να τοποθετήσουν στη σωστή σειρά τα εισιτήρια, ακο-
λουθώντας την πορεία του ήρωα από την αναχώρησή του από την Τροία μέχρι να ολο-
κληρώσει το ταξίδι του και να αφιχθεί στην Ιθάκη. Έπειτα, οι παίκτες θα πρέπει να α-
ντιληφθούν πως οι αριθμοί των θέσεων είναι το μόνο στοιχείο που αλλάζει και πως, για 
να ξεκλειδώσουν το γρίφο θα πρέπει να γράψουν στη Φόρμα της Google την ακολουθία 
των αριθμών των θέσεων με κριτήριο την πορεία του ταξιδιού. Σε κάθε εισιτήριο έχει 
προστεθεί το εικονίδιο Zap που, σαρώνοντάς το οι μαθητές, θα λάβουν ορισμένες πλη-
ροφορίες για τον κάθε τόπο, τι συνέβη εκεί στον ήρωα και τους συντρόφους του.  
 Η επιλογή των εισιτηρίων έγινε για να προσδώσει επίκαιρο χαρακτήρα στη 
δραστηριότητα και να προσεγγίσει τα ενδιαφέροντα των μαθητών. Ως αρνητικό κρίνε-
ται ότι δεν αναγνωρίζεται η ελληνική γραμματοσειρά και ως εκ τούτου τα δεδομένα 
είναι απαραίτητο να γραφούν με λατινικούς χαρακτήρες. Η κεφαλαιογράμματη γραφή 
καθιστά πιο ευανάγνωστο το εισιτήριο. 
 
7.2.2 ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑ ΚΑΤΑΣΚΕΥΗΣ ΠΛΑΣΤΗΣ ΣΥΝΟΜΙΛΙΑΣ ΜΕΣΩ 
ΓΡΑΠΤΩΝ ΜΗΝΥΜΑΤΩΝ 
Η ιστοσελίδα https://ifaketextmessage.com δίνει τη δυνατότητα δημιουργίας 
πλαστής συνομιλίας μέσω μηνυμάτων στο κινητό τηλέφωνο. Στην προεπισκόπηση φαί-
νεται μια οθόνη κινητού τηλεφώνου και ο χρήστης προσθέτει το όνομα του αποστολέα, 
καθώς και το περιεχόμενο των πλαστών μηνυμάτων που απαρτίζουν τη συνομιλία.  
 
Εικόνα 20: Στιγμιότυπο οθόνης. Ιστοσελίδα κατασκευής πλαστής συνομιλίας μέσω 
μηνυμάτων. 
 
Στην προκειμένη περίπτωση, η εν λόγω σελίδα χρησιμοποιήθηκε για τη δρα-
στηριότητα που αφορά τις τυπικές εκφράσεις που συνοδεύουν τα ονόματα των θεών και 
των ηρώων του έπους. Ο σχεδιασμός της δραστηριότητας βασίστηκε στην άσκηση 18 
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της τελευταίας ενότητας του σχολικού εγχειριδίου, που αποτελεί την ανακεφαλαίωση 
όλου του έργου. Στην άσκηση περιλαμβάνονται οι προσδιορισμοί για τους εξής θεούς 
και ήρωες: Δίας, Αθηνά, Ποσειδών, Ερμής, Οδυσσέας, Πηνελόπη, Τηλέμαχος και μνη-
στήρες, τα ονόματα των οποίων γράφτηκαν στη θέση του αποστολέα σε καθεμία από 
τις συνομιλίες που δημιουργήθηκαν. Το περιεχόμενο του μηνύματος περιλαμβάνει τις 
πρωταρχικές πληροφορίες για τον κάθε χαρακτήρα και ολοκληρώνεται με το ερώτημα 
που αφορά στους προσδιορισμούς που του αποδίδονται. Η συνομιλία συνεχίζεται με 
μια σειρά από μηνύματα που περιέχουν διάφορους χαρακτηρισμούς με τη μορφή πολ-
λαπλής επιλογής. Οι παίκτες, επομένως, καλούνται να προσδιορίσουν ποια ομάδα 
προσδιορισμών αντιστοιχεί σε ποιο πρόσωπο και, ακολούθως, να τοποθετήσουν τους 
αριθμούς στη Φόρμα για να ξεκλειδώσουν το γρίφο.  
Καθώς τα κινητά τηλέφωνα είναι ενταγμένα στην καθημερινότητα και των μα-
θητών αλλά και των εκπαιδευτικών, η προσθήκη αυτού του εργαλείου έγινε διότι προ-
σιδιάζει στα ενδιαφέροντά τους. 
 
7.2.3 ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ QR CODE  
 
Εικόνα 21: Στιγμιότυπο οθόνης. Ιστοσελίδα δημιουργίας QR Code 
Όπως αναφέρθηκε και στο Κεφάλαιο 3, οι κώδικες QR έχουν γνωρίσει ιδιαίτερη 
διάδοση σε διάφορους τομείς του επιστητού, ωστόσο στην εκπαίδευση η ενσωμάτωσή 
τους πραγματοποιείται σταδιακά. Κρίθηκε, λοιπόν, ενδιαφέρον να συμπεριληφθούν στο 
σχεδιασμό του παιχνιδιού, λόγω του ότι απαντώνται σε καθημερινή βάση σε ποικίλα 
προϊόντα και θεωρήθηκε σκόπιμο να αναδειχθεί και η εκπαιδευτική τους αξία. Συμπε-
ρασματικά, οι μαθητές θα έρθουν σε επαφή και θα εξοικειωθούν με τους κώδικες και 
θα διαπιστώσουν πως μπορούν να αξιοποιηθούν και διδακτικά. 
Για το λόγο αυτό, αναζητήθηκε μια σελίδα στο διαδίκτυο, η οποία θα παρέχει τη 
δυνατότητα δημιουργίας τέτοιου κώδικα. Μετά από έρευνα επιλέχθηκε η σελίδα 
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https://dashboard.unitag.io/#/welcome που παρέχει τη δυνατότητα δημιουργίας αλλά 
και προσωποποίησης του κώδικα, προσθέτοντας στο barcode κάποια εικόνα ή λογότυ-
πο. Η σχεδίαση είναι απλή και εύχρηστη και παρέχεται δοκιμαστική χρήση χωρίς κό-
στος. Ο χρήστης μπορεί να διαλέξει αν μετά τη σάρωση θα κατευθύνεται ο αποδέκτης 
σε κάποια ιστοσελίδα, αν θα έχει πρόσβαση σε επαγγελματική κάρτα, αν θα οδηγείται 
σε κάποιο κείμενο, αν θα μπορεί να στείλει γραπτό μήνυμα ή μήνυμα ηλεκτρονικού τα-
χυδρομείου,  αν θα οδηγείται σε χάρτη, σε ημερολόγιο ή σε ασύρματο δίκτυο. Στην 
προκειμένη περίπτωση οι μαθητές θα οδηγούνται σε ένα αρχείο παρουσίασης 
(powerpoint), με το οποίο θα τους δίνονται τα απαραίτητα στοιχεία για να επιλύσουν 
τον αντίστοιχο γρίφο. Οι QR Code χρησιμοποιήθηκαν επίσης για να οδηγήσουν τους 
παίκτες στην Φόρμα της Google κατά την έναρξη του παιχνιδιού και, τέλος, για να πα-
ράσχουν τον υπερσύνδεσμο του σταυρόλεξου.  
 
7.2.4 ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟΥ 
Για την ανάπτυξη ενός γρίφου δημιουργήθηκε ένα σταυρόλεξο μέσω της ιστο-
σελίδας https://crosswordlabs.com. Πρόκειται για μια δωρεάν εφαρμογή, εύκολη στη 
χρήση που παρέχει τη δυνατότητα δημιουργίας σταυρόλεξου, αλλά και εκτύπωσης, δια-
νομής και αποθήκευσής του. Ο χρήστης δίνει ένα τίτλο και στη συνέχεια καταγράφει 
τις λέξεις που θέλει να συμπεριλάβει μαζί με τους αντίστοιχους ορισμούς και πατά το 
κουμπί «generate».     
 
Εικόνα 22: Στιγμιότυπο οθόνης. Ιστοσελίδα δημιουργίας σταυρόλεξου 
Στο παιχνίδι συμπεριλήφθηκε η δραστηριότητα γιατί μέσω αυτής εμπλουτίζεται 
το διδακτικό περιεχόμενο του παιχνιδιού, καθώς είναι δυνατή η αναφορά σε περαιτέρω 
έννοιες και πρόσωπα του έπους που αποτελούν βασικά στοιχεία του. Έτσι, η εν λόγω 
δραστηριότητα δίνει την αφορμή για μια συνολική αναθεώρηση του λογοτεχνικού έρ-
γου.  
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Αξίζει να τονιστεί πως είναι απαραίτητο ο χρήστης να δώσει έναν κωδικό στο 
σταυρόλεξο που θα δημιουργήσει, προκειμένου να έχει πρόσβαση και μελλοντικά και 
να έχει τη δυνατότητα να το επεξεργαστεί εκ νέου. Σε αντίθετη περίπτωση, είναι αδύ-
νατη η πρόσβαση.  
 
7.2.5 ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ ΑΦΙΣΑΣ ΚΑΙ ΦΥΛΛΑΔΙΟΥ 
Η ιστοσελίδα https://www.canva.com παρέχει τη δυνατότητα δημιουργίας πολ-
λών ειδών σχεδίου, όπως αφίσα, ενημερωτικό φυλλάδιο, διαφημίσεις. Χρησιμοποιήθη-
κε, λοιπόν, για τη δημιουργία του εξωφύλλου του παιχνιδιού, του Ενημερωτικού Υλι-
κού και του Βιβλίου Επισκεπτών. Πρόκειται έναν ιστότοπο εύκολο στη χρήση, στον 
οποίο απαιτείται μόνο η εγγραφή και στη συνέχεια ο χρήστης μπορεί να δημιουργήσει 
οποιοδήποτε σχέδιο επιθυμεί, επιλέγοντας από έτοιμες προτάσεις ή σχεδιάζοντας κάτι 
εξ ολοκλήρου δικό του.  Έπειτα, παρέχεται η δυνατότητα της αποθήκευσης ή της εκτύ-
πωσης του σχεδίου του.   
 
Εικόνα 23: Στιγμιότυπο οθόνης. Ιστοσελίδα κατασκευής σχεδίου 
 
Η σελίδα επιλέχθηκε διότι παρέχει ένα πιο ολοκληρωμένο αποτέλεσμα στο σχε-
διασμό και την υλοποίηση του παιχνιδιού, προσομοιώνοντάς το με άλλα επιτραπέζια. 
Έτσι λοιπόν, κρίθηκε απαραίτητη η δημιουργία του εξωφύλλου του παιχνιδιού αλλά και 
των οδηγιών, ώστε να είναι πιο ελκυστικό στους μαθητές αλλά και για να προσδώσει 
μια πιο ολοκληρωμένη εικόνα στο παιχνίδι. Άλλωστε, έχει ήδη τονιστεί η σπουδαιότη-
τα των υλικών, των αντικειμένων και των γραφικών που πλαισιώνουν ένα παιχνίδι.  
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ΜΕΡΟΣ Γ’: ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ ΤΗΣ ΕΡΕΥΝΑΣ - ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
-  ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ  
ΚΕΦΑΛΑΙΟ 8: ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ ΤΗΣ ΕΡΕΥΝΑΣ  
8.1 Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ  
Το παιχνίδι εφαρμόστηκε σε δύο ομάδες των πέντε ατόμων έκαστη. Η πρώτη 
ομάδα αποτελούνταν από τέσσερα κορίτσια και ένα αγόρι. Μια συμμετέχουσα φοιτά 
στην Α’ Γυμνασίου και οι υπόλοιποι τέσσερις στη Β’ Γυμνασίου. Η δεύτερη ομάδα α-
παρτιζόταν επίσης από πέντε άτομα, όλα κορίτσια, εκ των οποίων οι τρεις φοιτούν στη 
Β’ Γυμνασίου και οι δυο στη Γ’.  
Και στις δύο περιπτώσεις, πριν την εφαρμογή πραγματοποιήθηκε σύντομη ενη-
μέρωση των συμμετεχόντων αναφορικά με το παιχνίδι. Πιο συγκεκριμένα, τους παρα-
σχέθηκαν οι απαιτούμενες διευκρινίσεις που σχετίζονται με τον τρόπο που παίζονται οι 
δραστηριότητες απόδρασης. Τονίστηκε στους μαθητές ότι έπρεπε να δράσουν συλλογι-
κά και να συνεργαστούν για το επιδιωκόμενο αποτέλεσμα.  
Ακολούθησε η έναρξη της δραστηριότητας. Κατά τη διάρκεια, η εκπαιδευτικός 
παρατηρούσε τους παίκτες και κρατούσε προσωπικές σημειώσεις που θα αναλυθούν 
στην επόμενη ενότητα. Η διεξαγωγή της δραστηριότητας κύλησε και στις δύο περιπτώ-
σεις ομαλά, χωρίς να παρουσιαστούν προβλήματα τεχνικής ή άλλης φύσεως.  
 
8.2 Η ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ  
Η υλοποίηση της συγκεκριμένης δραστηριότητας πραγματοποιήθηκε παρουσία 
της εκπαιδευτικού, η οποία και κατέγραφε προσωπικές σημειώσεις παρατηρώντας τον 
τρόπο συνεργασίας της κάθε ομάδας, αλλά και τις δυσκολίες που ενδεχομένως αντιμε-
τώπιζαν.  
 
8.2.1 Η ΠΡΩΤΗ ΟΜΑΔΑ 
Στην περίπτωση της πρώτης ομάδας, παρατηρήθηκε πως τα παιδιά αντιμετώπι-
σαν δυσκολία στην κατανόηση του κάθε γρίφου και ένιωθαν αβέβαια αναφορικά με τη 
μέθοδο που έπρεπε να εφαρμόσουν κάθε φορά. Για την κατανόηση και αποκωδικοποί-
ηση του πρώτου μόλις γρίφου, χρειάστηκαν περίπου 22 λεπτά, δηλαδή το ένα τρίτο του 
διαθέσιμου χρόνου. Δεν ήταν λίγες οι φορές, ωστόσο, που κρίθηκε απαραίτητη η πα-
ρέμβαση, προκειμένου να δοθούν συμβουλές στρατηγικής στους παίκτες, κυρίως για τη 
διαχείριση του χρόνου, που τους δημιουργούσε πρόβλημα. Έτσι, αρκετές φορές η εκ-
[61] 
 
παιδευτικός παρενέβη με στόχο την υπενθύμιση του χρόνου και την παρακίνηση των 
παικτών ώστε να αξιοποιήσουν τις Κάρτες Βοήθειας ή τις Κάρτες Λύσεων.  
Σε γενικές γραμμές η συνεργασία μεταξύ τους ήταν αρμονική, ωστόσο παρατη-
ρήθηκε πως η νεαρότερη συμμετέχουσα αρκετές φορές παραγκωνίστηκε από τους με-
γαλύτερους συμπαίκτες της. Η ίδια σε κάποιες περιπτώσεις διεκδίκησε την πιο ενεργή 
συμμετοχή της, ενώ σε άλλες παρέμεινε στο περιθώριο. Παρατηρήθηκε, επίσης, τάση 
επιβολής των μεγαλύτερων παικτών προς τη μικρότερη, οι οποίοι της ανέθεταν συχνά 
τις εργασίες που οι ίδιοι απέφευγαν, όπως να διαβάσει τις δοθείσες οδηγίες. Στο τέλος 
του παιχνιδιού, με παραίνεση της εκπαιδευτικού, δοκίμασε και η ίδια να σαρώσει κά-
ποια σύμβολα Zap, ώστε να εξοικειωθεί περαιτέρω με την εφαρμογή.    
Οι μαθητές δε συνάντησαν καμία δυσκολία στη χρήση των εφαρμογών και φά-
νηκε να τους προσελκύει το ενδιαφέρον η εφαρμογή της επαυξημένης πραγματικότη-
τας, ιδίως όταν διαπίστωσαν πως ήταν σε θέση να διαβάσουν τις πληροφορίες που πε-
ριείχε η εφαρμογή σε οποιοδήποτε σημείο κι αν έστρεφαν το κινητό τους. Παρόλα αυ-
τά, φάνηκαν απρόσεκτοι στη συμπλήρωση της Φόρμας, με αποτέλεσμα μετά την απά-
ντηση του πρώτου γρίφου ακουσίως να πατήσουν το κουμπί «Πίσω» και να χάσουν τις 
απαντήσεις τους. Για να αποφευχθεί η απώλεια πολύτιμου χρόνου, κρίθηκε αναγκαία η 
παρέμβαση σταματώντας το χρονόμετρο και δίνοντάς τους το χρονικό περιθώριο να 
συμπληρώσουν εκ νέου την απάντησή τους και να προχωρήσουν στη συνέχεια επανα-
φέροντας το χρονόμετρο.  
Επιπρόσθετα, οι μαθητές έδειχναν να απολαμβάνουν ιδιαίτερα το παιχνίδι και 
τους γρίφους, επιδεικνύοντας ενθουσιασμό όταν ανακάλυπταν το περιεχόμενο του κα-
θενός, με ιδιαίτερη προτίμηση στο γρίφο 2 που είχε τη μορφή γραπτής συνομιλίας μέσω 
μηνυμάτων.  
Σχετικά με το εκπαιδευτικό περιεχόμενο, οι συμμετέχοντες δεν παρουσίασαν 
σημαντική δυσκολία να ανακαλέσουν την Οδύσσεια στη μνήμη τους. Ο ένας συμπλή-
ρωνε τις γνώσεις του άλλου, με αποτέλεσμα να βρίσκουν τις απαντήσεις που χρειάζο-
νταν. Ασφαλώς και αξιοποίησαν σε αρκετές περιπτώσεις την παρεχόμενη βοήθεια είτε 
απλώς για να επιβεβαιώσουν τη γνώση τους είτε διότι δεν ήταν σε θέση να ανακαλέ-
σουν την πληροφορία που χρειάζονταν.  
Οι συμμετέχοντες δεν κατόρθωσαν να ολοκληρώσουν τη δραστηριότητα στον 
προβλεπόμενο χρόνο, ο οποίος έληξε όταν βρίσκονταν ακόμα στον τέταρτο γρίφο. Πα-
ρόλα αυτά, λόγω του γεγονότος ότι απολάμβαναν τη δραστηριότητα, ζήτησαν να συνε-
χίσουν να παίζουν και εκτός του χρονικού πλαισίου, διότι επιθυμούσαν να ασχοληθούν 
και με τους γρίφους τους οποίους δεν είχαν προλάβει. Τους δόθηκε η δυνατότητα αυτή 
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και διαπιστώθηκε πως, απαλλαγμένοι από το άγχος του χρόνου, είχαν καλύτερη επίδο-
ση.  
 
8.2.2 Η ΔΕΥΤΕΡΗ ΟΜΑΔΑ 
Η δεύτερη ομάδα αποδείχθηκε ευρηματική στη λύση των γρίφων, ήταν οργα-
νωμένη, συγκεντρωμένη στο στόχο και προσεκτική. Παρουσίασαν πολύ καλή αντίληψη 
σχετικά με το τι έπρεπε να κάνουν και ανταποκρίθηκαν γρήγορα στις απαιτήσεις του 
παιχνιδιού. Ανέπτυξαν την κατάλληλη στρατηγική που θα τους οδηγούσε στο επιθυμη-
τό αποτέλεσμα, μοιράζοντας σαφείς και διακριτούς ρόλους σε κάθε μέλος της ομάδας 
ανάλογα με τις δυνατότητές του, διατηρώντας τους σε όλη τη διάρκεια της δραστηριό-
τητας, με ένα μέλος να αναλαμβάνει εξ ολοκλήρου τη συμπλήρωση της Φόρμας, ενώ 
όλοι διαδοχικά ανέλαβαν τη σάρωση των συμβόλων Zap και την ενημέρωση των συ-
μπαικτών για το περιεχόμενό τους. Για την ανεύρεση της λύσης κάθε γρίφου συμμετεί-
χαν ενεργά τα τέσσερα από τα πέντε μέλη, εκφράζοντας τις σκέψεις και τις ιδέες τους. 
Το πέμπτο μέλος επέλεξε να συμμετέχει ελάχιστα στη διαδικασία, οι συμπαίκτριές της 
όμως προσπάθησαν επανειλημμένα να την εντάξουν απευθύνοντάς της το λόγο και δί-
νοντάς της κίνητρο, με αποτέλεσμα να παρακινηθεί ως ένα βαθμό και η πέμπτη παί-
κτρια.   
Κατάφεραν να αποδράσουν πέντε λεπτά πριν τελειώσει ο προβλεπόμενος χρό-
νος, χρησιμοποιώντας εύστοχα τις βοήθειες του παιχνιδιού. Και στην περίπτωση αυτή, 
κρίθηκε απαραίτητη η παρέμβαση, προκειμένου να δοθεί έμφαση σε κάποιους κανόνες. 
Οι συμμετέχουσες της δεύτερης ομάδας έδειξαν ενθουσιασμό και αφοσίωση κα-
τά τη διάρκεια της υλοποίησης της δραστηριότητας και φάνηκε να απολαμβάνουν ιδιαί-
τερα το παιχνίδι. Εντυπωσιάστηκαν από το δεύτερο γρίφο με την ψεύτικη συνομιλία με 
μηνύματα. Δεν αντιμετώπισαν καμία δυσκολία στη χρήση των εφαρμογών, αντίθετα 
έδειξαν ιδιαίτερο ενδιαφέρον για τη χρήση και τις δυνατότητες της τεχνολογίας της ε-
παυξημένης πραγματικότητας.  
 
8.3 ΟΜΑΔΕΣ ΕΣΤΙΑΣΗΣ - Η ΣΥΝΕΝΤΕΥΞΗ  
Μετά το πέρας της δραστηριότητας ακολούθησε συνέντευξη με όλα τα μέλη της 
κάθε ομάδας, προκειμένου να διατυπώσουν την άποψή τους για το συγκεκριμένο παι-
χνίδι αλλά και κάποιες γενικότερες σκέψεις για την αξιοποίηση των παιχνιδιών στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. Οι ερωτήσεις χωρίστηκαν σε υποκατηγορίες ανάλογα με το 
περιεχόμενό τους, ώστε να καλύπτουν ένα ευρύ φάσμα θεμάτων. Πιο συγκεκριμένα, οι 
ερωτήσεις χωρίστηκαν σε κατηγορίες που αφορούσαν: α) γενικές ερωτήσεις σχετικά με 
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το αν παίζουν παιχνίδια επιτραπέζια ή ηλεκτρονικά και αν χρησιμοποιούν κινητά/ τα-
μπλέτες /υπολογιστές στην καθημερινότητά τους, β) το μαθησιακό κίνητρο του παιχνι-
διού, γ) το εκπαιδευτικό περιεχόμενο, δ) την τεχνολογία, ε) τα παιχνίδια απόδρασης, 
στ) τη συνεργασία της ομάδας και ζ) τη γενική εικόνα του παιχνιδιού. Η συνέντευξη 
μαγνητοφωνήθηκε, ώστε να είναι δυνατή η μελλοντική πρόσβαση για επεξεργασία και 
για να αποφευχθεί ο κίνδυνος παρανόησης ή παρερμηνείας των λόγων των μαθητών. Οι 
ερωτήσεις που τέθηκαν έχουν συμπεριληφθεί στο Παράρτημα Γ.  
 
8.3.1 Η ΠΡΩΤΗ ΟΜΑΔΑ 
Η πλειοψηφία των συμμετεχόντων της πρώτης ομάδας προτιμά να παίζει επι-
τραπέζια παιχνίδια στον ελεύθερο χρόνο τους, επιλέγοντας κυρίως μυστηρίου, διότι 
τους προσελκύει το ενδιαφέρον η αναζήτηση που απαιτούν αλλά και το δημιουργικό 
άγχος που τους προκαλεί η διαδικασία. Σε περίπτωση νίκης δήλωσαν ότι τους κατακλύ-
ζουν ευχάριστα συναισθήματα, χωρίς όμως η ήττα να τους αποτρέπει ή να τους απο-
θαρρύνει. Για την ακρίβεια, η μία εκ των συμμετεχόντων δήλωσε πως σε περίπτωση 
ήττας αισθάνεται ικανοποίηση για τη συμμετοχή της, ανεξάρτητα από το αποτέλεσμα, 
και επιλέγει να ξαναπαίξει, διότι απολαμβάνει το παιχνίδι.  
Ομόφωνα οι παίκτες παραδέχτηκαν ότι χρησιμοποιούν κατά κόρον κινητά τη-
λέφωνα, ταμπλέτες και υπολογιστές στην καθημερινότητά τους, για λόγους διασκέδα-
σης πρωτίστως και δευτερευόντως για  την αναζήτηση πληροφοριών που αφορούν τις 
σχολικές τους εργασίες. Μόλις μία μαθήτρια δήλωσε ότι χρησιμοποιεί εκπαιδευτικές 
εφαρμογές.  
Όλοι οι συμμετέχοντες εξέφρασαν τη θετική τους διάθεση απέναντι στο παρόν 
εκπαιδευτικό παιχνίδι, το έκριναν διασκεδαστικό και δήλωσαν ότι ευχαρίστως θα έπαι-
ζαν εκ νέου το ίδιο ή κάποιο παρόμοιο, αν και τους μπέρδεψε. Ανέφεραν, επίσης, ότι θα 
τους ενδιέφερε να παίξουν ένα αντίστοιχο εκπαιδευτικό παιχνίδι στο σχολικό περιβάλ-
λον, αν και τόνισαν πως η διδακτική ώρα είναι μικρότερης διάρκειας και δε θα είναι 
επαρκής. Οι μαθητές, που φοιτούν όλοι στο ίδιο Γυμνάσιο, υποστήριξαν ότι δεν έχουν 
πραγματοποιήσει κάποια παιγνιώδη δραστηριότητα στο σχολείο, κάτι που θα έκριναν 
ενδιαφέρον να συμβεί. Επίσης, δήλωσαν ότι παιγνιώδεις δραστηριότητες θα μπορούσαν 
να τους δώσουν μεγαλύτερο κίνητρο ώστε να ασχοληθούν περισσότερο με τα μαθήμα-
τά τους, ενώ όλοι έδειξαν την προτίμησή τους σε πιο καινοτόμες διαδικασίες μάθησης, 
όπως το συγκεκριμένο παιχνίδι, έναντι των παραδοσιακών μεθόδων διδασκαλίας, θεω-
ρώντας πως αυτές οι νέες μέθοδοι θα συνέβαλαν ώστε να διάκεινται πιο θετικά απένα-
ντι στο σχολείο.  
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Οι συμμετέχοντες έκριναν πως τα εκπαιδευτικά παιχνίδια βοηθούν στη διαδικα-
σία της μάθησης, καθώς τους βοηθούν να συγκρατούν καλύτερα στη μνήμη τους το εκ-
παιδευτικό υλικό και διότι παρουσιάζουν ενδιαφέρον. Επιπρόσθετα, τόνισαν πως θα 
ήταν προτιμότερο να χρησιμοποιηθεί ένα παιχνίδι ως μέσο αξιολόγησης της αποκτη-
θείσας γνώσης, αντικαθιστώντας έτσι τις καθιερωμένες μορφές εξέτασης, όπως είναι τα 
διαγωνίσματα ή οι τελικές προαγωγικές εξετάσεις.  
Σχετικά με το εκπαιδευτικό περιεχόμενο του παιχνιδιού, οι μαθητές ευθαρσώς 
δήλωσαν πως η δραστηριότητα τους βοήθησε να επαναφέρουν στη μνήμη τους το περι-
εχόμενο της Οδύσσειας, δεδομένου ότι στο τρέχον σχολικό έτος μελετούν την Ιλιάδα. 
Το εκπαιδευτικό περιεχόμενο που προστέθηκε στο παιχνίδι δεν τους προσέφερε επιπλέ-
ον γνώσεις που δεν είχαν λάβει κατά την περσινή σχολική χρονιά, αλλά τους υπενθύμι-
σε ήδη υπάρχουσες. Ακόμα, οι μαθητές θεώρησαν επαρκές το εκπαιδευτικό υλικό, ενώ 
έκριναν πως στο παιχνίδι διατηρήθηκε η ισορροπία μεταξύ του μαθησιακού περιεχομέ-
νου και του στοιχείου της ψυχαγωγίας.  
Αναφορικά με την τεχνολογία που χρησιμοποιήθηκε, οι μαθητές δεν είχαν έρθει 
σε επαφή στο παρελθόν με την εφαρμογή της επαυξημένης πραγματικότητας, ενώ ένας 
γνώριζε τους κωδικούς QR. Παρόλα αυτά, όλοι συμφώνησαν πως οι εφαρμογές ήταν 
εύκολες στη χρήση, έκαναν το παιχνίδι πιο ενδιαφέρον και ξεχωριστό. Η εφαρμογή 
Zappar κέντρισε το ενδιαφέρον όλων, καθώς εξέφρασαν την επιθυμία τους να τη χρη-
σιμοποιήσουν και στο μέλλον, ώστε να διαπιστώσουν τις δυνατότητες που προσφέρει. 
Επιπλέον, ανέφεραν πως η πρόσβαση στο εκπαιδευτικό υλικό μέσω των εφαρμογών 
διευκόλυνε την πορεία τους στο παιχνίδι, χωρίς να χάνουν τον ειρμό τους.  
Οι μαθητές πριν το παιχνίδι δεν ήταν εξοικειωμένοι με τα δωμάτια απόδρασης - 
με εξαίρεση μίας συμμετέχουσας - και έκριναν ενδιαφέρουσα την επιλογή να ακολου-
θήσει αυτό το σχεδιασμό το παιχνίδι. Οι παίκτες επηρεάστηκαν αρνητικά από την ύ-
παρξη του χρονομέτρου, λόγω του γεγονότος ότι τους άγχωνε το πέρασμα του χρόνου, 
αν και παραδέχτηκαν ότι ταυτόχρονα τους έδινε κίνητρο. Οι συμμετέχοντες θεώρησαν 
τις οδηγίες του παιχνιδιού σαφείς και τους γρίφους ενδιαφέροντες και περίπλοκους, α-
ναφορικά με τον τρόπο εύρεσης της λύσης. Ο γρίφος που τους δυσκόλεψε περισσότερο 
ήταν ο τέταρτος, ενώ πιο εύκολο έκριναν τον δεύτερο. Σχετικά με τα διαδικτυακά ερ-
γαλεία που αξιοποιήθηκαν στο παιχνίδι, θετική ανταπόκριση έλαβε το σταυρόλεξο, ενώ 
η ψεύτικη συνομιλία προκάλεσε τον ενθουσιασμό τους. Τα υπόλοιπα εργαλεία 
(Powerpoint, Google Form, QR Codes) τα σχολίασαν επίσης θετικά.  
Οι παίκτες θεώρησαν αρμονική τη μεταξύ τους συνεργασία, κρίνοντας πως όλοι 
συμμετείχαν εξίσου. Ακόμα, διευκρίνισαν πως το παιχνίδι θα ήταν αυξημένης δυσκολί-
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ας στην περίπτωση που ήταν ατομικό και πως δε θα το προτιμούσαν, αντίθετα εξέφρα-
σαν την επιθυμία τους να ήταν περισσότεροι οι συμμετέχοντες, για να καταστεί πιο εύ-
κολη η επίλυση των γρίφων.  
Παμψηφεί οι μαθητές δήλωσαν πως η μεγαλύτερη δυσκολία που αντιμετώπισαν 
ήταν ο χρόνος και η πολυπλοκότητα της χρήσης και της εναλλαγής των καρτών. Στην 
πρώτη τους επαφή με το παιχνίδι έκριναν απαραίτητη την καθοδήγηση που δέχτηκαν 
από την εκπαιδευτικό, αλλά σε περίπτωση επανάληψής του δε θα ήταν αναγκαία. Εντύ-
πωση τους έκανε ο τρόπος με τον οποίο ήταν κατασκευασμένο το παιχνίδι, η ενσωμά-
τωση της τεχνολογίας και η αξιοποίησή της που το κατέστησε πιο ενδιαφέρον, ενώ τους 
προσέλκυσε ο συνδυασμός της τεχνολογίας με το κλασικής μορφής επιτραπέζιο. Όλοι 
τόνισαν πως θα το πρότειναν στους φίλους τους, ενώ δεν τους επηρέασε η αποτυχία 
τους, διότι μέσα από το παιχνίδι ανακάλεσαν στη μνήμη τους το περιεχόμενο του έ-
πους. Για την ακρίβεια, ζήτησαν να συνεχίσουν το παιχνίδι και πέραν του προβλεπόμε-
νου χρόνου, για να ανακαλύψουν τι άλλο συμπεριλαμβάνει.     
Σχηματικά, τα προαναφερθέντα συμπεράσματα μπορούν να αποτυπωθούν ως 
εξής: 
Κριτήριο  Καθόλου 
ικανοποιη-
τικά 
Λίγο ικανο-
ποιητικά 
Μέτρια ικα-
νοποιητικά 
Πολύ ικα-
νοποιητικά 
Πλήρως ι-
κανοποιητι-
κά 
Εκπαιδευτικά 
παιχνίδια 
  X   
Μαθησιακό 
κίνητρο 
    X 
Εκπαιδευτικό 
περιεχόμενο  
    X 
Τεχνολογία 
του παιχνι-
διού 
    X 
Δραστηριό-
τητα από-
δρασης 
  X   
Συνεργασία 
της ομάδας 
  X   
Γενική εικό-
να  
    X 
Πίνακας 1. Σχηματική παρουσίαση των αποτελεσμάτων της Α’ Ομάδας 
 
8.3.2 Η ΔΕΥΤΕΡΗ ΟΜΑΔΑ  
Τα μέλη της δεύτερης ομάδας επιλέγουν συνήθως επιτραπέζια παιχνίδια γνώσε-
ων ή περιπέτειας χωρίς να επηρεάζονται από τη νίκη ή την ήττα τους στο παιχνίδι. Αυ-
τό που τους προσελκύει είναι το θέμα του παιχνιδιού, ο σκοπός του, οι ερωτήσεις του 
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και τα υλικά, τα αντικείμενα που συμπεριλαμβάνονται. Όλα τα μέλη της ομάδας χρησι-
μοποιούν αρκετά στην καθημερινότητά τους κινητό/ ταμπλέτες /υπολογιστή, έχοντας 
ευχέρεια και άνεση στη χρήση τους, με εξαίρεση μίας συμμετέχουσας που δε χρησιμο-
ποιεί κινητό ή ταμπλέτα παρά μόνο φορητό υπολογιστή. Τα μέσα αυτά τα χρησιμοποι-
ούν και για τις σχολικές τους εργασίες, μόνο στην περίπτωση που χρειάζεται να αναζη-
τήσουν πληροφορίες, ενώ δήλωσαν πως τα αξιοποιούν για να παίξουν παιχνίδια γνώ-
σεων, όχι όμως και για εκπαιδευτικές εφαρμογές εναρμονισμένες με την ύλη των σχο-
λικών μαθημάτων τους, κάτι το οποίο θα τους ενδιέφερε εν μέρει.  
Το παρόν παιχνίδι το έκριναν ενδιαφέρον, ελκυστικό, διασκεδαστικό, ενώ σχο-
λίασαν θετικά την αγωνία που τους προκαλούσε ο περιορισμός του χρόνου. Ομόφωνα 
υποστήριξαν ότι με ευχαρίστηση θα έπαιζαν ξανά το ίδιο παιχνίδι ή κάποιο αντίστοιχο, 
ακόμα και στο σχολικό περιβάλλον. Μέχρι τώρα στη φοίτησή τους στο Γυμνάσιο ανέ-
φεραν ότι δεν έχουν πραγματοποιήσει κάποια παρόμοια παιγνιώδη δραστηριότητα ή 
δραστηριότητα που να σχετίζεται με την αξιοποίηση της τεχνολογίας, κάτι που είχε 
συμβεί στο Δημοτικό σχολείο, όπου πραγματοποίησαν ένα παιχνίδι κρυμμένου θησαυ-
ρού. Υποστήριξαν ότι θα έβρισκαν ενδιαφέρουσα την υλοποίηση παρεμφερών δραστη-
ριοτήτων στο σχολικό περιβάλλον, ακόμα και κατά τη διάρκεια του μαθήματος, καθώς 
θεωρούν πως μέσα από ένα παιχνίδι θα γινόταν πιο ενδιαφέρουσα, πιο ευχάριστη και 
πιο εύκολη η διαδικασία της μάθησης, ενώ έκριναν ότι θα ήταν πιο εύκολο να θυμού-
νται όσα έμαθαν. Οι μαθήτριες εξέφρασαν την προτίμησή τους στη διδασκαλία κατά 
την οποία αξιοποιούνται τα τεχνολογικά μέσα, σε αντιδιαστολή με τις παραδοσιακές 
μεθόδους διδασκαλίας που επικρατούν ακόμα και στην εποχή μας, λόγω του γεγονότος 
ότι με αυτό τον τρόπο θα γινόταν πιο ευχάριστη η διδασκαλία και θα τους έδινε κίνητρο 
να ασχοληθούν περισσότερο με τα μαθήματά τους. Οι συμμετέχουσες πιστεύουν πως 
μέσα από το παιχνίδι μπορεί να επιτευχθεί η μάθηση, ωστόσο προβληματίστηκαν ανα-
φορικά με το αν το παιχνίδι μπορεί να αξιοποιηθεί ως μέσο αξιολόγησης των μαθητών, 
πρωτίστως λόγω του γεγονότος ότι αποτελεί ομαδική δραστηριότητα και θα ήταν δύ-
σκολο να βαθμολογηθεί ατομικά ο κάθε μαθητής και δευτερευόντως ο προβληματισμός 
τους εστίασε στην ύλη που θα εξετάζονταν μέσω του παιχνιδιού, καταλήγοντας ότι θα 
ήταν πιο εφικτό να χρησιμοποιηθεί για να ελεγχθεί η ύλη της ημέρας αντί να έχει τη 
μορφή ενός επαναληπτικού διαγωνίσματος ή τη θέση των τελικών προαγωγικών εξετά-
σεων.  
Σχετικά με το εκπαιδευτικό υλικό, οι μαθήτριες παραδέχτηκαν ότι το παιχνίδι 
τους βοήθησε να ανακαλέσουν στη μνήμη τους το περιεχόμενο της Οδύσσειας, χωρίς 
να τους προσφέρει επιπλέον γνώσεις που δεν είχαν, ενώ πιστεύουν πως το παιχνίδι κα-
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λύπτει το εκπαιδευτικό περιεχόμενο του έπους. Παρατήρησαν πως στο παιχνίδι περιε-
λάμβανε ικανοποιητικά το μυθολογικό πλαίσιο, ενώ υποστήριξαν πως δεν υπήρχαν σε 
μεγάλο βαθμό η ορολογία και τα στοιχεία θεωρίας που εστιάζει συνήθως η διδασκαλία 
του μαθήματος, ωστόσο όταν τους ζητήθηκε να διευκρινίσουν τη σκέψη τους κατέλη-
ξαν στο ότι συμπεριλαμβάνεται στο παιχνίδι η θεωρία του μαθήματος, οι βασικές έν-
νοιες του έπους, αλλά δεν εντοπίζονται σε κειμενικά αποσπάσματα, κάτι που έκριναν 
ως θετικό. Τέλος, θεώρησαν πως στο παιχνίδι διατηρείται η ισορροπία μεταξύ του ψυ-
χαγωγικού χαρακτήρα και του μαθησιακού υλικού.  
Οι παίκτριες δεν είχαν έρθει σε επαφή με την τεχνολογία της επαυξημένης 
πραγματικότητας πριν την εφαρμογή της δραστηριότητας, παρόλα αυτά διαπίστωσαν 
πως ήταν εύκολη στη χρήση και πως αποτέλεσε ενδιαφέρουσα προσθήκη στο παιχνίδι, 
διότι έκριναν πως ήταν πιο ευχάριστο να λαμβάνουν τις πληροφορίες αναφορικά με το 
μαθησιακό περιεχόμενο μέσα από την εφαρμογή παρά αν τις διάβαζαν με πιο συμβατι-
κούς τρόπους, όπως για παράδειγμα αν τους δινόταν με τη μορφή κειμένου. Επιπλέον, 
εξέφρασαν την επιθυμία να χρησιμοποιήσουν και μελλοντικά την εφαρμογή, προκειμέ-
νου να ανακαλύψουν τις δυνατότητες που παρέχει, αν και έκριναν αρνητικά το γεγονός 
ότι δεν υπήρχε κουμπί που να τους επιτρέπει να κινηθούν και προς τα πίσω, ώστε να 
μπορούν να επεξεργαστούν τις πληροφορίες καλύτερα. Η προσθήκη της τεχνολογίας 
επαυξημένης πραγματικότητας κρίθηκε εν γένει ενδιαφέρουσα, βοηθητική για την πο-
ρεία του παιχνιδιού, ενώ εκφράστηκε και η επιθυμία να τους δοθεί η ευκαιρία να τη 
χρησιμοποιήσουν και στο σχολείο τους. Η πρόσβαση στο μαθησιακό υλικό που παρείχε 
η εφαρμογή διευκόλυνε τις μαθήτριες στην επίλυση των γρίφων, ενώ έκριναν πως η 
αξιοποίηση του μαθησιακού περιεχομένου αποτελούσε οργανικό μέρος του παιχνιδιού, 
που δεν τους αποσπούσε από τη ροή του παιχνιδιού. 
Δύο από τις συμμετέχουσες είχαν στο παρελθόν επισκεφτεί κάποιο δωμάτιο α-
πόδρασης, άρα ήταν εξοικειωμένες με το συγκεκριμένο είδος παιχνιδιού, όμως όλες 
βρήκαν ευχάριστη τη διαδικασία και έκριναν θετικά το σχεδιασμό του παιχνιδιού ως 
δραστηριότητα διαφυγής. Η ύπαρξη του χρονομέτρου αξιολογήθηκε θετικά, διότι τους 
έδινε επιπλέον κίνητρο, ενώ παραδέχτηκαν ότι τους προκάλεσε άγχος μόνο στο τέλος 
της δραστηριότητας, όταν ο χρόνος πλησίαζε προς τη λήξη και δεν είχαν ακόμα ολο-
κληρώσει τη δραστηριότητα. Οι οδηγίες του παιχνιδιού θεωρήθηκαν σαφείς και οι γρί-
φοι ενδιαφέροντες και διαβαθμισμένης δυσκολίας, χαρακτηρίζοντας ως πιο δύσκολο 
τον τέταρτο, λόγω της αποκρυπτογράφησης, αλλά και τον έκτο, διότι δεν ήταν σε θέση 
να ανακαλέσουν εύκολα το ταξίδι του Οδυσσέα χρονολογικά, ενώ, από την άλλη πλευ-
ρά, ο πρώτος γρίφος θεωρήθηκε εύκολος, όπως και ο τρίτος. Τα διαδικτυακά εργαλεία 
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που χρησιμοποιήθηκαν για τη δημιουργία των γρίφων κρίθηκαν ενδιαφέροντα, όπως το 
σταυρόλεξο, η Φόρμα Google και η εφαρμογή σάρωσης των QR Codes, άλλα τα γνώρι-
ζαν και τα είχαν χρησιμοποιήσει και στο παρελθόν, όπως το Powerpoint, ενώ κέρδισε 
τις εντυπώσεις η πλαστή συνομιλία μέσω μηνυμάτων και τα ψεύτικα εισιτήρια. 
Τα μέλη της ομάδας πιστεύουν πως συνεργάστηκαν μεταξύ τους αρμονικά, ω-
στόσο η παίκτρια που είχε τη μικρότερη συμμετοχή στο σημείο αυτό δήλωσε πως ίσως 
θα ήταν καλύτερο για την ομάδα να μη συμμετείχε η ίδια, διότι δε θυμόταν το περιεχό-
μενο της Οδύσσειας, άποψη που δεν έγινε δεκτή από τις συμπαίκτριές της. Ομόφωνα 
υποστήριξαν πως το παιχνίδι ορθά σχεδιάστηκε ως ομαδικό και όχι ατομικό, διότι σε 
αυτή την περίπτωση θα αυξανόταν ο βαθμός δυσκολίας αλλά και θα ήταν λιγότερο εν-
διαφέρον. Η ανταλλαγή απόψεων στην πορεία του παιχνιδιού θεωρήθηκε επιθυμητή και 
αναγκαία, ώστε να οδηγηθούν πιο εύκολα στη λύση των γρίφων, ενώ κρίθηκε ικανο-
ποιητικός και λειτουργικός ο αριθμός των συμμετεχόντων ώστε να διατυπώνονται δια-
φορετικές ιδέες αλλά να μη δημιουργείται σύγχυση.  
Οι παίκτριες δε συνάντησαν κάποια αξιοσημείωτη δυσκολία κατά τη διάρκεια 
του παιχνιδιού, σχολίασαν όμως θετικά την παρέμβαση της εκπαιδευτικού όταν αυτή 
συνέβη, διότι τους προσέφερε εύστοχες παρατηρήσεις. Ακόμα, έκριναν ότι οι Κάρτες 
Βοήθειας και οι Κάρτες Λύσεων τους παρείχαν την απαραίτητη βοήθεια. Σχετικά με τη 
γενική εικόνα του παιχνιδιού οι συμμετέχουσες ανέφεραν ότι τους έκανε εντύπωση η 
εφαρμογή Zappar, τα ψεύτικα εισιτήρια και η πλαστή συνομιλία μέσω μηνυμάτων, λό-
γω του γεγονότος ότι προσιδιάζουν περισσότερο στα ενδιαφέροντά τους. Ανέφεραν πως 
δεν εντόπισαν κάποιο αρνητικό στοιχείο στο παιχνίδι, θα το πρότειναν στους φίλους 
τους και αισθάνθηκαν ικανοποίηση που κατάφεραν να επιτύχουν το στόχο του παιχνι-
διού.   
Σχηματικά, τα προαναφερθέντα συμπεράσματα μπορούν να αποτυπωθούν ως 
εξής:  
Κριτήριο  Καθόλου 
ικανοποιη-
τικά 
Λίγο ικανο-
ποιητικά 
Μέτρια ικα-
νοποιητικά 
Πολύ ικα-
νοποιητικά 
Πλήρως ι-
κανοποιητι-
κά 
Εκπαιδευτικά 
παιχνίδια 
   X  
Μαθησιακό 
κίνητρο 
    X 
Εκπαιδευτικό 
περιεχόμενο  
    X 
Τεχνολογία 
του παιχνι-
διού 
    X 
Δραστηριό-    X  
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τητα από-
δρασης 
Συνεργασία 
της ομάδας 
  X   
Γενική εικό-
να  
    X 
Πίνακας 2. Σχηματική παρουσίαση των αποτελεσμάτων της Β’ Ομάδας  
 
8.4 ΑΝΑΣΚΟΠΗΣΗ ΤΩΝ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΩΝ - ΣΥΖΗΤΗΣΗ  
Από την εφαρμογή, την παρατήρηση αλλά και τη συνέντευξη των ομάδων εστί-
ασης, φαίνεται ότι στη συγκεκριμένη περίπτωση μπορεί να εξαχθεί το συμπέρασμα ότι 
το παιχνίδι που πραγματοποιήθηκε στα πλαίσια της παρούσας Μ.Δ.Ε. προσέλκυσε το 
ενδιαφέρον των μαθητών συνολικά, τους έδωσε μαθησιακό κίνητρο και πως η τεχνολο-
γία που συμπεριλήφθηκε τους κινητοποίησε και τους φάνηκε χρηστική και ενδιαφέ-
ρουσα.  
Πιο συγκεκριμένα, η εφαρμογή του παιχνιδιού στις ομάδες έδειξε πως τα βήμα-
τα που ακολουθήθηκαν κατά το σχεδιασμό και τη δημιουργία ολοκληρώθηκαν επιτυ-
χώς, χωρίς να παρουσιαστούν αναπάντεχα προβλήματα. Έτσι, δεν εντοπίστηκε κάποιο 
τεχνικό λάθος που θα εμπόδιζε την υλοποίηση του παιχνιδιού και όλα τα τεχνολογικά 
εργαλεία λειτούργησαν επιτυχώς. Δεν παρατηρήθηκε καμία παράλειψη, κακοτεχνία ή 
αποτυχία τόσο στη χρήση του απτού επιτραπέζιου παιχνιδιού όσο και στα τεχνολογικά 
μέσα και διαδικτυακά εργαλεία που είχαν ενταχθεί. Οι συμμετέχοντες είχαν πρόσβαση 
σε οτιδήποτε τους ήταν απαραίτητο για τη διεξαγωγή του παιχνιδιού πριν ξεκινήσουν κι 
έτσι δεν παρουσιάστηκαν προβλήματα. 
Η παρατήρηση, όμως, εμφάνισε αποκλίσεις σε σχέση με την άποψη που διατύ-
πωσαν οι συμμετέχοντες. Παρατηρήθηκε πως η πρώτη ομάδα αντιμετώπισε σημαντικές 
δυσκολίες στην κατανόηση των γρίφων και στην ανάπτυξη της ενδεδειγμένης στρατη-
γικής αναφορικά με το είδος του παιχνιδιού που κλήθηκαν να πάρουν μέρος, με αποτέ-
λεσμα να διαχειριστούν ανεπαρκώς το δοθέντα χρόνο. Άξιο αναφοράς είναι επίσης το 
γεγονός πως στην αρχή του παιχνιδιού οι συμμετέχοντες έχασαν λίγα λεπτά για να σχο-
λιάσουν προσωπικά τους θέματα. Επιπλέον, καταγράφηκαν ορισμένες δυσλειτουργίες 
που σχετίζονται με τη συνεργασία της ομάδας, γεγονός που οι μαθητές δεν αντιλήφθη-
καν, όπως αποκαλύφθηκε στη διάρκεια της συνέντευξης. Ακόμα, οι παίκτες δεν έκαναν 
ορθή χρήση των βοηθειών που παρέχει το παιχνίδι είτε επειδή καθυστερούσαν να τις 
λάβουν είτε γιατί τις χρησιμοποιούσαν σε σημεία του παιχνιδιού που δεν τους ήταν α-
παραίτητες· λόγου χάρη στο Γρίφο 1 έλαβαν την Κάρτα Βοήθειας ενώ είχαν φτάσει ήδη 
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στην τελευταία περιγραφή αναγνώρισης και θα μπορούσαν να ανατρέξουν στα δοθέντα 
ονόματα και εύκολα να εντοπίσουν ποιο δεν είχαν χρησιμοποιήσει. Προαναφέρθηκε 
επίσης, ο αρχικός κακός χειρισμός της Φόρμας, με αποτέλεσμα να γίνει μία παύση στο 
χρόνο ώστε να ξαναγράψουν τις απαντήσεις που είχαν ήδη βρει.  
Ο ενθουσιασμός των παικτών ήταν έκδηλος όταν προχώρησαν στο γρίφο 2 και 
ανακάλυψαν τα μηνύματα της πλαστής συνομιλίας. Εδώ οι μαθητές παρέκαμψαν το 
σύμβολο Zap και δεν αξιοποίησαν την εφαρμογή. Στον τρίτο γρίφο με το σταυρόλεξο, 
οι μαθητές φάνηκε να δυσκολεύονται όσον αφορά το μαθησιακό περιεχόμενο. Στο ση-
μείο αυτό παρατηρήθηκε πως ενώ το σταυρόλεξο τους δίνεται μέσα από τη σάρωση 
ενός κώδικα QR και το επεξεργάζονται από το κινητό τους τηλέφωνο, είναι πιο χρηστι-
κό να τους δίνεται εκτυπωμένο, γιατί κρίθηκε πως διευκολύνει περισσότερο η έντυπη 
μορφή. Ο χρόνος έληξε όταν βρίσκονταν στον τέταρτο γρίφο οι μαθητές, ο οποίος τους 
φάνηκε εξαιρετικά δύσκολος και τους προβλημάτισε.  
Παρά την αποτυχία τους να φέρουν εις πέρας το παιχνίδι, οι μαθητές έμειναν 
ικανοποιημένοι από τη συμμετοχή τους, το βρήκαν διασκεδαστικό και τους κίνησε το 
ενδιαφέρον σε πολύ μεγάλο βαθμό. Η τεχνολογία που ενσωματώθηκε τους εντυπωσία-
σε και τους προσέλκυσε.  
Η παρατήρηση της δεύτερης ομάδας έδειξε πως οι μαθήτριες είχαν μεγαλύτερη 
ευχέρεια στη χρήση των ηλεκτρονικών συσκευών, ήταν πιο συγκεντρωμένες στο στόχο 
τους και συνεργάστηκαν αρμονικά μεταξύ τους. Κατείχαν σε ικανοποιητικό βαθμό το 
γνωστικό αντικείμενο, με αποτέλεσμα να απαντούν με μεγαλύτερη ταχύτητα στους 
γρίφους, ενώ στα σημεία που δυσκολεύτηκαν ήταν πιο αποφασιστικές αναφορικά με τη 
λήψη βοήθειας. Στο δεύτερο γρίφο με την πλαστή συνομιλία επίσης εντυπωσιάστηκαν, 
όπως και στον τελευταίο με τα εισιτήρια θεαμάτων. Και στην περίπτωση αυτή παρατη-
ρήθηκε ότι το σταυρόλεξο του τρίτου γρίφου είναι πιο εύχρηστο εκτυπωμένο παρά μέ-
σα από το κινητό τηλέφωνο. Οι παίκτριες της ομάδας αυτής θεωρήθηκε πως είχαν συ-
νοχή, ταχύτητα σκέψης και η καθεμία εξέφραζε τις ιδέες της και όλες μαζί επέλεγαν 
την τακτική που έκριναν ως την καταλληλότερη κάθε φορά. Οι συμμετέχουσες είχαν 
συχνή εποπτεία του χρόνου και ανέπτυσσαν τη στρατηγική τους αναλόγως. 
Η συνέντευξη και των δύο ομάδων κατέδειξε των ενθουσιασμό όλων των παι-
κτών γύρω από το παιχνίδι, το οποίο χαρακτήρισαν ενδιαφέρον, διασκεδαστικό και ε-
ντυπωσιακό. Εντύπωση προκάλεσε και στις δύο ομάδες η τεχνολογία επαυξημένης 
πραγματικότητας, η οποία θεωρήθηκε πολύ σημαντική και ενδιαφέρουσα προσθήκη, 
ενώ αρκετοί παίκτες έθεσαν ερωτήσεις σχετικά με άλλους τρόπους αξιοποίησής της. 
Όλοι οι συμμετέχοντες έκριναν πως το μαθησιακό περιεχόμενο του παιχνιδιού καλύπτει 
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το έπος, είναι απαραίτητο στο παιχνίδι, διότι διευκολύνει τις απαντήσεις τους και πως η 
πρόσβαση σε αυτό γίνεται εύκολα και απρόσκοπτα χωρίς να διακόπτεται ο ειρμός τους.  
Αναφορικά με τα ερευνητικά ερωτήματα που διατυπώθηκαν στο έκτο κεφάλαιο 
και με βάση τη συγκεκριμένη περίπτωση εφαρμογής μπορούν να συναχθούν τα ακό-
λουθα συμπεράσματα: το παρόν παιχνίδι φαίνεται πως προσέλκυσε τους παίκτες και 
των δυο ομάδων τόσο τεχνολογικά όσο και μαθησιακά. Οι μαθητές το έκριναν χρηστι-
κό και κρίθηκε πως μπορεί να προσδώσει κίνητρο μάθησης στους συμμετέχοντες. Η 
εκπαιδευτικός δύναται να αξιολογήσει τα γνωστικά του αποτελέσματα στους μαθητές 
υπό προϋποθέσεις, διότι πρόκειται για μια ομαδική δραστηριότητα και δεν καθίσταται 
εύκολη η αξιολόγηση του κάθε μαθητή ξεχωριστά με μετρήσιμα κριτήρια (1ο ερευνητι-
κό ερώτημα). Η τεχνολογία της επαυξημένης πραγματικότητας φάνηκε να προσδίδει 
πλεονεκτήματα στο παιχνίδι, αρχικά για το λόγο ότι προσέλκυσε το ενδιαφέρον των 
μαθητών και προκάλεσε τον ενθουσιασμό τους, κάνοντάς τους να επιδιώκουν τη χρήση 
της εφαρμογής. Έπειτα, μέσα από την εφαρμογή της AR κατέστη εφικτός ο εμπλουτι-
σμός του μαθησιακού περιεχομένου του παιχνιδιού, χωρίς τον κίνδυνο απώλειας του 
ψυχαγωγικού του χαρακτήρα (2ο ερευνητικό ερώτημα). Η εφαρμογή έδωσε την ευχέ-
ρεια στους συμμετέχοντες να ανατρέξουν στο εκπαιδευτικό υλικό απρόσκοπτα κατά τη 
διάρκεια του παιχνιδιού χωρίς να προβαίνουν στη διακοπή του (3ο ερευνητικό ερώτη-
μα). Τέλος, ο σχεδιασμός του παιχνιδιού ως δραστηριότητα απόδρασης θεωρήθηκε ότι 
στην προκειμένη περίπτωση κέντρισε το ενδιαφέρον των συμμετεχόντων, κυρίως διότι 
δεν τους ήταν γνώριμος ο συγκεκριμένος τρόπος παιχνιδιού. Η προσθήκη του χρόνου, 
που είναι από τα βασικά στοιχεία των δραστηριοτήτων αυτού του είδους, φάνηκε ότι 
τους κινητοποίησε ώστε να ολοκληρώσουν και να φέρουν εις πέρας τη δραστηριότητα, 
ταυτόχρονα όμως τους προκάλεσε επιπρόσθετο άγχος που σε ορισμένες περιπτώσεις 
δεν ήταν σε θέση να το διαχειριστούν με ψυχραιμία (4ο ερευνητικό ερώτημα).   
Συμπερασματικά, τα αποτελέσματα της έρευνας παρουσιάζονται ενθαρρυντικά 
ως προς τα ερωτήματα που τέθηκαν. Δεν είναι δυνατή, όμως, η γενίκευσή τους, διότι το 
δείγμα που χρησιμοποιήθηκε ήταν δείγμα ευκολίας και δεν επιτρέπει να συναχθούν συ-
μπεράσματα που να αφορούν το γενικό μαθητικό πληθυσμό.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 9: ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΩΝ  ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΩΝ - ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ 
9.1 ΚΡΙΤΙΚΗ ΕΡΜΗΝΕΙΑ ΤΩΝ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΩΝ 
Αναφορικά με το πρώτο ερευνητικό ερώτημα, που τέθηκε στο έκτο κεφάλαιο 
της παρούσας εργασίας, διαπιστώνεται ότι το παιχνίδι που σχεδιάστηκε και αναπτύχθη-
κε στο πλαίσιο της Μ.Δ.Ε. κατάφερε να προσελκύσει τεχνολογικά και μαθησιακά τους 
μαθητές που συμμετείχαν στην εφαρμογή. Η εν λόγω δραστηριότητα αποτέλεσε κίνη-
τρο μάθησης για τους συμμετέχοντες, καθώς ήταν χρηστική και κρίθηκε ενδιαφέρουσα. 
Η βιβλιογραφία, άλλωστε επιβεβαιώνει πως «τα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιχνίδια 
μπορούν να αξιοποιηθούν ως μαθησιακά περιβάλλοντα στο πλαίσιο των μαθημάτων 
Γυμνασίου, δεδομένου ότι μπορούν να βελτιώσουν σημαντικά τόσο τη γνώση του 
ενσωματωμένου αντικειμένου όσο και την απόλαυση, τη δέσμευση και το ενδιαφέρον 
των συμμετεχόντων στη διαδικασία εκμάθησης» (Papastergiou, 2009). Μια ευρύτερη 
επισκόπηση της βιβλιογραφίας καταδεικνύει πως οι ερευνητές συναινούν στη θετική 
επίδραση που ασκεί η χρήση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού στην εκπαιδευτική διαδι-
κασία, διότι προσδίδει κίνητρο στους συμμετέχοντες (Prensky, 2003; Huizenga et al., 
2009; Lin et al., 2013; Yien et al., 2011). Οι ερευνητές Erhel & Jamet (2013) συμπεραί-
νουν πως «η βαθιά εκμάθηση είναι πράγματι συμβατή με τη διασκέδαση, υπό την προ-
ϋπόθεση ότι το ψηφιακό παιχνίδι μάθησης συνοδεύεται από στοιχεία όπως η ανατρο-
φοδότηση, για να βοηθηθούν οι εκπαιδευόμενοι να κινητοποιήσουν βαθιές γνωστικές 
διαδικασίες». Αξίζει, ωστόσο, να διευκρινιστεί πως τα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παι-
χνίδια δεν προσδίδουν κίνητρο μάθησης μόνο επειδή αποτελούν μία παιγνιώδη δραστη-
ριότητα, αλλά αντίθετα απαιτούν περαιτέρω στρατηγικές κινήτρων (Mattheiss et al., 
2009).  
Μια ομαδική δραστηριότητα όπως η προκειμένη είναι δυνατό να χρησιμοποιη-
θεί ως μέσο αξιολόγησης γα το μάθημα της Οδύσσειας προτιμότερο κατά τη λήξη της 
σχολικής χρονιάς, λόγω του γεγονότος πως το μάθημα δεν είναι ένα εκ των εξεταζόμε-
νων γραπτώς. Έτσι, ο κάθε εκπαιδευτικός μπορεί πριν τη λήξη των μαθημάτων να ε-
φαρμόσει το παιχνίδι ως ομαδική δραστηριότητα και να διαπιστώσει αν οι μαθητές κα-
τά τη διάρκεια του έτους κατανόησαν το περιεχόμενο της Οδύσσειας, αν κατέκτησαν 
γνωστικά βασικές έννοιες που εμπεριέχει και αν μπορούν να ανακαλέσουν στη μνήμη 
τους σημαντικές πληροφορίες. Εν αντιθέσει, κρίνεται πως δεν είναι εφικτή η αξιολόγη-
ση της ατομικής επίδοσης του κάθε μαθητή, διότι δεν ορίζονται διακριτοί ρόλοι στο 
παιχνίδι και έτσι καθίσταται δύσκολο να μετρηθεί η συμβολή του καθενός ξεχωριστά 
με αξιολογικά κριτήρια. Επομένως, ως πρόταση αξιοποίησης του παιχνιδιού αποτελεί η 
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εφαρμογή του μόλις ολοκληρωθεί η διδασκαλία των προβλεπόμενων ενοτήτων της Ο-
δύσσειας και να έχει ανακεφαλαιωτικό χαρακτήρα.  
Τα προαναφερθέντα επιβεβαιώνει και η βιβλιογραφική επισκόπηση, καθώς, ό-
πως διατυπώθηκε από τους ερευνητές Klassen & Willoughby (2003), προκειμένου να 
ελεγθεί η μάθηση μέσα από ένα παιχνίδι, είναι δυνατή η χρήση ερωτηματολογίων είτε 
πριν είτε μετά· ακόμα, μπορεί να διαπιστωθεί παίζοντας το παιχνίδι δύο φορές στην ίδια 
τάξη, διασφαλίζοντας ότι δεν υπάρχει μάθηση από άλλες πηγές στο μεταξύ. Ωστόσο, 
και οι δύο αυτές μέθοδοι απαιτούν μεγάλο χρονικό διάστημα σε μία τάξη. Η έρευνα 
δείχνει ότι οι μαθητές είναι πιο πιθανό να θυμούνται το εκπαιδευτικό υλικό που 
αντλείται από τα παιχνίδια παρά από μια τυπική διάλεξη. Εκτός αυτού, οι σπουδαστές 
πιθανόν να αναπτύξουν θετικά συναισθήματα προς ένα μάθημα στο οποίο 
χρησιμοποιούνται τα παιχνίδια, βελτιώνοντας έτσι την πιθανότητα να δίνουν προσοχή 
και να μαθαίνουν ακόμη και κατά τη διάρκεια άλλων συνεδριών. Ένα πιθανό 
μειονέκτημα για τα παιχνίδια στην κατηγορία είναι ο χρόνος που απαιτείται. Σε γενικές 
γραμμές, λιγότερο υλικό μπορεί να καλυφθεί εάν χρησιμοποιηθεί ένα παιχνίδι. 
Σχετικά με το δεύτερο ερευνητικό ερώτημα που αφορά την τεχνολογία επαυξη-
μένης πραγματικότητας, θεωρείται πως η προσθήκη της στο παιχνίδι του προσέδωσε 
σημαντικά πλεονεκτήματα. Αρχικά, όπως είχε προβλεφθεί, οι μαθητές δεν γνώριζαν 
την τεχνολογία και δεν είχαν έρθει σε επαφή στο παρελθόν με κάποια εφαρμογή της. 
Έτσι, μέσα από ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι που αφορά σε ένα συγκεκριμένο γνωστικό 
αντικείμενο, οι παίκτες ήρθαν σε επαφή με μια σύγχρονη τεχνολογική τάση, με την ο-
ποία εξοικειώθηκαν και διαπίστωσαν την ευκολία της χρήσης αλλά και την πληθώρα 
δυνατοτήτων που παρέχει. Ακόμα, με δεδομένο ότι τα σύγχρονα παιδιά έλκονται από 
τη χρήση της τεχνολογίας στην καθημερινότητά τους, επετεύχθη ο στόχος να κατανοή-
σουν πως η τεχνολογία δεν αφορά μόνο τον τομέα της διασκέδασης και τα μέσα κοινω-
νικής δικτύωσης, αλλά μπορεί να τους ανοίξει νέους ορίζοντες και να τους προσφέρει 
νέες προοπτικές. 
Το 2017 οι ερευνητές Akçayır M. & Akçayır G. διερεύνησαν δημοσιευμένες 
μελέτες που αφορούν τις εκπαιδευτικές χρήσεις της τεχνολογίας AR. Η έρευνά τους 
καταδεικνύει  πως είναι δύσκολο να εξαχθούν βέβαια συμπεράσματα, καθώς ο χώρος 
της AR αποτελεί νέο πεδίο, το οποίο πρόσφατα έγινε δημοφιλές στον χώρο της εκπαί-
δευσης. Έτσι, ενώ είναι σαφές ότι η AR μπορεί να υποστηρίξει την εκμάθηση και τη 
διδασκαλία, παρατήρησαν αντικρουόμενα συμπεράσματα. Για παράδειγμα, ενώ μερικές 
μελέτες ανέφεραν ότι η AR μειώνει το γνωστικό φορτίο, άλλοι ανέφεραν ότι προκαλεί 
γνωστική υπερφόρτωση. Ομοίως, ενώ αποτελεί κορυφαία πρόκληση για τις εφαρμογές 
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AR η χρηστικότητά τους, η ευκολία χρήσης τους εμφανίζεται επίσης στον κατάλογο 
των αναφερθέντων πλεονεκτημάτων.  
Στην προαναφερθείσα έρευνα αναφέρεται επίσης πως  «η AR προσφέρει μονα-
δικά πλεονεκτήματα, όπως ο “συνδυασμός εικονικών και πραγματικών αντικειμένων σε 
πραγματικό περιβάλλον”. Όμως, όπως συμβαίνει με όλες τις τεχνολογίες, υπάρχουν ο-
ρισμένες προκλήσεις που πρέπει να λαμβάνονται υπόψη κατά τη χρήση της AR. Συγκε-
κριμένα, υπάρχουν σημαντικά παιδαγωγικά ζητήματα (π.χ. ανάγκη για περισσότερο 
χρόνο διδασκαλίας, ακαταλληλότητα στις πολυπληθείς αίθουσες διδασκαλίας, ανεπαρ-
κής πείρα των εκπαιδευτών με την τεχνολογία) και τεχνικά ζητήματα με τεχνολογία AR 
που πρέπει να ξεπεραστούν». Ωστόσο, οι συγγραφείς θεωρούν πως αυτές οι προκλήσεις 
είναι σχετικά μικρές και ότι δεν πρέπει να απαγορεύουν τη χρήση της AR. Σημειώνουν, 
επιπροσθέτως, πως υπάρχουν σημαντικές προϋποθέσεις για τη χρήση αυτής της τεχνο-
λογίας, όπως το υλικό (κινητές συσκευές, δισκία κλπ.) και μια σύνδεση στο διαδίκτυο. 
Όταν ικανοποιηθούν αυτές οι απαιτήσεις για τη χρήση των εφαρμογών AR και ληφ-
θούν υπ’ όψιν οι προκλήσεις, τότε οι εφαρμογές της AR θα είναι ακόμη πιο χρήσιμες 
στην εκπαίδευση.  
Σύμφωνα με το τρίτο ερευνητικό ερώτημα, μελετήθηκε η πρόσβαση στο εκπαι-
δευτικό υλικό του παιχνιδιού, η οποία πραγματοποιήθηκε μέσω της εφαρμογής της ε-
παυξημένης πραγματικότητας κατά τη διάρκεια της υλοποίησης της δραστηριότητας, 
με αποτέλεσμα να γίνεται απρόσκοπτα. Οι μαθητές είχαν τη δυνατότητα με τη σάρωση 
ενός συμβόλου να ανατρέξουν στο μαθησιακό περιεχόμενο, να το επεξεργαστούν γνω-
στικά και να βρουν τις απαντήσεις που ήταν απαραίτητες, χωρίς να διακόψουν το παι-
χνίδι ψάχνοντας λόγου χάρη στο σχολικό εγχειρίδιο. Αυτό είχε ως αποτέλεσμα να μη 
χάνουν τον ειρμό τους, αλλά η ανασκόπηση του γνωστικού υλικού να αποτελεί οργανι-
κό μέρος του παιχνιδιού. Το παρόν συμπέρασμα επιβεβαιώνει και η έρευνα των Chiang 
et al. (2014), στην οποία φαίνεται ότι οι εκπαιδευόμενοι ανέφεραν επίσης ότι η εφαρ-
μογή AR τους επέτρεψε να έχουν άμεση πρόσβαση στο μαθησιακό υλικό.  
Τέλος, όσον αφορά το τέταρτο ερευνητικό ερώτημα, ο σχεδιασμός του παιχνι-
διού ως δραστηριότητα απόδρασης είχε ως αποτέλεσμα να κινητοποιηθούν και να ενερ-
γοποιηθούν οι μαθητές ώστε να το ολοκληρώσουν στο δοθέντα χρόνο. Η ύπαρξη του 
χρονομέτρου τους βοήθησε να παραμείνουν συγκεντρωμένοι, τους προκάλεσε δημι-
ουργικό άγχος και τους προσέλκυσε το ενδιαφέρον. Τα παραπάνω ευρήματα συγκλί-
νουν και με όσα έχουν δημοσιευθεί σε άλλες έρευνες, όπως σε αυτή που διεξήχθη από 
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τους Borrego et al. (2017), οι οποίοι ανέφεραν πως οι μαθητές συμμετείχαν ενεργά στις 
προκλήσεις του δωματίου διαφυγής και παρουσίασαν αυξημένο κίνητρο και μεγαλύτε-
ρη προθυμία να μάθουν. Οι συμμετέχοντες συνεργάστηκαν επιτυχώς στην επίλυση των 
γρίφων και χαρακτήρισαν τη δραστηριότητα προκλητική, απαιτητική, ενδιαφέρουσα 
και κυρίως διασκεδαστική.  
Σύμφωνα με τον Nicholson (2018), «ένα κοινό χαρακτηριστικό των παιχνιδιών 
απόδρασης είναι η συμμετοχική αφήγηση. Οι παίκτες εμπλέκονται στην ιστορία ενώ τα 
παζλ και  οι προκλήσεις είναι στοιχεία που βοηθούν να πούμε την ιστορία. Επειδή τα 
παιχνίδια ζωντανής δράσης εμπλέκουν τον παίκτη άμεσα με το παιχνίδι, παρέχουν την 
ευκαιρία να εμπλακεί ο παίκτης στην ιστορία πίσω από το παιχνίδι. Συνδέοντας τις 
μαθησιακές δραστηριότητες στην ιστορία με έναν ουσιαστικό τρόπο, τα παιχνίδια 
διαφυγής μπορούν να δημιουργήσουν αξέχαστες εμπειρίες μάθησης που δεν μπορούν 
να αναπαραχθούν με τις συνήθεις δραστηριότητες στην τάξη. Τα παιχνίδια διαφυγής 
που αφορούν την εμπειρία του παίκτη και πρώτα και κύρια την ιστορία και 
χρησιμοποιούν προκλήσεις και κλειδαριές για να μεταδώσουν την αφήγηση μπορούν να 
εμπνεύσουν τους μαθητές να αναζητήσουν περισσότερες γνώσεις, να τους βοηθήσουν 
να προβληματιστούν για το πώς η μάθηση συνδέεται με τη ζωή τους και να τους 
βοηθήσει να αναπτύξουν τα εγγενή τους κίνητρα για να μάθουν και να διερευνήσουν 
περισσότερα αντί να ανταποκριθούν απλώς στο εξωγενές κίνητρο των βαθμών».  
 
9.2 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΙΚΕΣ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ 
Με βάση το θεωρητικό πλαίσιο που έχει αναλυθεί στο πρώτο μέρος της Μ.Δ.Ε., 
αλλά και το σχεδιασμό και την ανάπτυξη του εν λόγω επιτραπέζιου παιχνιδιού της Ο-
δύσσειας, λαμβάνοντας υπ’ όψιν και την εφαρμογή του, την παρατήρηση και τη συζή-
τηση με τις ομάδες εστίασης, είναι δυνατό να συναχθεί το συμπέρασμα πως ένα παιχνί-
δι μπορεί να αποτελέσει μέσο διδασκαλίας αλλά και να χρησιμοποιηθεί εν μέρει ως α-
ξιολογικό εργαλείο. Οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να ανακαλέσουν προηγούμενες 
γνώσεις, να αποκτήσουν καινούριες και να εμβαθύνουν σε ένα γνωστικό αντικείμενο. 
Κατά την πορεία της έρευνας διαπιστώθηκε ότι δεν υπάρχουν πολλά εκπαιδευ-
τικά παιχνίδια που να είναι πιστά στο μυθολογικό πλαίσιο της Οδύσσειας, ενώ όσα εί-
ναι αμιγώς εκπαιδευτικά δεν διατηρούν τον ψυχαγωγικό χαρακτήρα που απαιτείται, ε-
πειδή συνήθως έχουν τη μορφή ερωτήσεων πολλαπλής επιλογής που δεν είναι ιδιαίτερα 
ελκυστική για τους μαθητές, γιατί προσιδιάζει περισσότερο σε ερωτήσεις αξιολόγησης 
γνώσεων παρά σε παιχνίδι.  
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Ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη του παρόντος παιχνιδιού κατέδειξε την πολυπλο-
κότητα του εγχειρήματος και την χρονική διάρκεια που απαιτείται, ώστε να προκύψει 
ένα αποτέλεσμα που να πληροί τις προϋποθέσεις της ψυχαγωγίας αλλά και να ανταπο-
κρίνεται στους εκπαιδευτικούς στόχους που τίθενται. Ο σχεδιασμός ενός παρόμοιου 
παιχνιδιού απαιτεί επιπροσθέτως ενδελεχή έρευνα πλείστων διαδικτυακών εργαλείων, 
ώστε να επιλεχθούν τα καταλληλότερα. Σε πολλές περιπτώσεις χρειάστηκε να δημιουρ-
γηθούν δραστηριότητες, οι οποίες στην πορεία απορρίφθηκαν είτε για τεχνικούς λό-
γους, καθώς κάποιες εφαρμογές ήταν δύσχρηστες, είτε γιατί απαιτούσαν την αγορά των 
εφαρμογών προκειμένου να υλοποιηθούν. Ακόμα, είναι απαραίτητο να δημιουργηθεί 
ένα ελκυστικό σενάριο που να προκαλεί το ενδιαφέρον των μαθητών και να ενσωματω-
θούν υλικά και εργαλεία που να άπτονται των ενδιαφερόντων των παιδιών αλλά και να 
μην αποκλίνουν του εκπαιδευτικού στόχου.  
Παρά τη δυσκολία του εγχειρήματος, τα αποτελέσματα είναι ενθαρρυντικά τόσο 
για το συγκεκριμένο παιχνίδι και την εφαρμογή του όσο και για το μελλοντικό σχεδια-
σμό και άλλων παρόμοιων δραστηριοτήτων που να αφορούν διαφορετικά γνωστικά α-
ντικείμενα. Το παρόν εγχείρημα έλαβε θετική ανταπόκριση και παρουσιάζει ελπιδοφό-
ρες προοπτικές. 
 
9.3 ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ  
Η συνέντευξη των ομάδων εστίασης έδειξε ότι οι μαθητές που έλαβαν μέρος 
στην έρευνα αξιολόγησαν θετικά το παιχνίδι και το θεώρησαν πλήρες και ολοκληρωμέ-
νο στη μορφή που τους παρουσιάστηκε. Επομένως, ο σχεδιασμός και η ανάπτυξή του 
κρίνονται επιτυχείς. Ωστόσο, θα μπορούσαν να βελτιωθούν οι Κάρτες Βοήθειας ώστε 
να είναι πιο αποτελεσματικές.  
Ακόμα, ρεαλιστική πρόταση θα αποτελούσε η προσαρμογή του παιχνιδιού στο 
χρονικό πλαίσιο των σχολικών διδακτικών ωρών, δηλαδή να μειωθεί ο χρόνος του στα 
45 λεπτά που αποτελούν τη συνήθη διδακτική ώρα, περιορίζοντας τον αριθμό των γρί-
φων κατάλληλα. Έτσι, θα καταστεί εφικτή η μεταφορά του στο σχολικό περιβάλλον.   
Επιπρόσθετα, κρίνεται πως αντίστοιχες δραστηριότητες διαφυγής μπορούν να 
σχεδιαστούν ώστε να αφορούν και άλλα γνωστικά αντικείμενα είτε μεμονωμένα είτε 
συνδυαστικά. Έτσι, οι μαθητές θα εξοικειωθούν με τη διαθεματική και διεπιστημονική 
προσέγγιση. Για παράδειγμα, θα μπορούσε να σχεδιαστεί μια δραστηριότητα στο μά-
θημα της Νεοελληνικής Λογοτεχνίας ή της Ιστορίας και οι γρίφοι να απαιτούν και μα-
θηματική σκέψη ή να σχετίζονται με τους νόμους της Φυσικής. Γενικότερα, η δημιουρ-
γία δραστηριοτήτων απόδρασης αποτελεί μια σύγχρονη τάση στο χώρο της εκπαίδευ-
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σης, καθώς πολλοί εκπαιδευτικοί ανά τον κόσμο δημιουργούν παιχνίδια αυτής της μορ-
φής και τα εφαρμόζουν στους μαθητές τους. Υπάρχουν πολλά φόρουμ και πλείστες ι-
στοσελίδες που μπορεί ο καθένας να πάρει ιδέες και να τις προσαρμόσει στους μαθητές 
του προκειμένου να επιτύχει το καλύτερο δυνατό αποτέλεσμα.  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Α 
ΑΝΑΛΥΤΙΚΗ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
ΕΝΑΡΞΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
Πριν την εκκίνηση του παιχνιδιού, συγκεντρώνεται η ομάδα των μαθητών που 
θα λάβει μέρος και τους παρέχονται οι απαραίτητες οδηγίες και διευκρινίσεις. Αρχικά, 
θεωρείται απαραίτητο να τονιστεί η ιδιαιτερότητα των δραστηριοτήτων απόδρασης και 
να δοθεί έμφαση στη σημασία του χρόνου. Στο σημείο αυτό οι παίκτες ενημερώνονται 
αναφορικά με τις εφαρμογές που θα χρειαστεί να χρησιμοποιήσουν στην εξέλιξη του 
παιχνιδιού και με την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού τις εγκαθιστούν στο κινητό τους. 
Οι απαιτούμενες εφαρμογές είναι δύο: μια εφαρμογή σάρωσης των QR Codes και η 
εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας Zappar. Προκειμένου να πληροφορηθούν οι 
παίκτες για το σύμβολο που είναι απαραίτητο να αναζητούν για την εφαρμογή της Ε-
παυξημένης Πραγματικότητας, τους επιδεικνύεται μια εκτυπωμένη σελίδα, η οποία α-
ποτελεί μέρος της δραστηριότητας, πάνω στην οποία υπάρχει το σύμβολο Zap. Κατ’ 
αυτόν τον τρόπο, οι συμμετέχοντες θα είναι σε θέση να το αναγνωρίζουν στην πορεία 
της δραστηριότητας. Έπειτα, οι παίκτες παραλαμβάνουν το κουτί του παιχνιδιού και 
ξεκινούν.  
Στο κουτί υπάρχουν εκτυπωμένες οι οδηγίες, όπου περιγράφεται ο τρόπος με 
τον οποίο παίζεται το παιχνίδι, ποιος είναι ο στόχος και τα υλικά που εμπεριέχονται (βλ. 
Παράρτημα Β: «Οδύσσεια: Η απόδραση»). Καθίσταται αναγκαίο να διαβάσουν οι συμ-
μετέχοντες το ενημερωτικό αυτό φυλλάδιο, ώστε να το κατανοήσουν όλοι. Μόλις ολο-
κληρωθεί η διαδικασία, οι παίκτες προχωρούν στην ανάγνωση του Βιβλίου Επισκεπτών 
(βλ. Παράρτημα Β: «Βιβλίο Επισκεπτών»), στο οποίο περιγράφεται το σενάριο του 
παιχνιδιού, το πώς βρέθηκαν «εγκλωβισμένοι» στο χώρο και για ποιο λόγο πρέπει να 
«αποδράσουν». Στο τέλος του φυλλαδίου ορίζεται η Κάρτα Γρίφων με την οποία ξεκινά 
το παιχνίδι, δηλαδή η Κάρτα Μ.  
Στην εν λόγω Κάρτα Γρίφων υπάρχει ένας κωδικός QR, ο οποίος μετά τη σά-
ρωσή του με τη χρήση της απαραίτητης εφαρμογής οδηγεί τους παίκτες στη Φόρμα της 
Google, που στο παιχνίδι λειτουργεί ως ο αποκωδικοποιητής. Ειδικότερα, στη Φόρμα οι 
μαθητές γράφουν τις απαντήσεις των Γρίφων που θεωρούν σωστές και αμέσως λαμβά-
νουν την ανατροφοδότηση γύρω από την ορθότητα ή μη της απάντησής τους. Στην 
πρώτη ενότητα της Φόρμας οι παίκτες διαβάζουν μια σύνοψη του παιχνιδιού και προ-
χωρούν στην επόμενη ενότητα, όπου πληροφορούνται ότι οι απαντήσεις των εκάστοτε 
γρίφων θα αποτελούνται από γράμματα ή από αριθμούς και πως θα πρέπει να χρησιμο-
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ποιήσουν μόνο ελληνική γραμματοσειρά και κεφαλαία γράμματα. Κατόπιν, καλούνται 
να δώσουν ένα όνομα στην ομάδα τους και να γράψουν τα ονόματα των συμμετεχό-
ντων. Η επόμενη ενότητα περιέχει έναν υπερσύνδεσμο, ο οποίος οδηγεί σε μια νέα σε-
λίδα και στο χρονόμετρο που υπάρχει σε αυτή. Κατ’ αυτόν τον τρόπο τίθεται ο περιορι-
σμός του χρόνου που έχουν στη διάθεσή τους οι παίκτες. Η σελίδα αυτή παραμένει α-
νοιχτή  σε διαφορετική καρτέλα καθ’ όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού, ώστε να ενημε-
ρώνονται οι παίκτες για τον εναπομείναντα χρόνο. Στη λήξη του χρόνου ηχεί μια ειδο-
ποίηση προς ενημέρωση των παικτών.   
Η φόρμα της Google συνεχίζει στην επόμενη ενότητα, που περιλαμβάνει τον 
πρώτο γρίφο και αποκαλύπτει ποια Κάρτα Γρίφων είναι απαραίτητο να ανοίξουν οι 
παίκτες, για να ξεκινήσει το παιχνίδι. Οι παίκτες ανοίγουν την Κάρτα, διαβάζουν τις 
οδηγίες και προχωρούν στην αποκρυπτογράφηση. Όταν καταλήξουν σε μια απάντηση, 
την πληκτρολογούν και διαπιστώνουν άμεσα αν είναι η σωστή ή όχι. Κάθε φορά που 
απαντούν σωστά, μπορούν να προχωρήσουν στην επόμενη ενότητα - Γρίφο. Παρόμοια 
λειτουργούν και οι επόμενες ενότητες της Φόρμας. Μόλις οι παίκτες απαντήσουν και 
στον τελευταίο γρίφο, εμφανίζεται η τελευταία ενότητα, που τους πληροφορεί ότι το 
παιχνίδι ολοκληρώθηκε και ότι κατάφεραν να το φέρουν εις πέρας στον προβλεπόμενο 
χρόνο. 
Όλες οι Κάρτες που συμπεριλαμβάνονται στο επιτραπέζιο, όπως και τα αντικεί-
μενα του παιχνιδιού υπάρχουν στο παράρτημα Β.  
 
ΟΙ ΓΡΙΦΟΙ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
Ο ΠΡΩΤΟΣ ΓΡΙΦΟΣ 
Για τον πρώτο γρίφο οι παίκτες καλούνται να ανοίξουν τις Κάρτες Γρίφων Γ και 
Η. Η Κάρτα Γ απαιτεί την εφαρμογή σάρωσης των QR κωδικών, μέσα από την οποία οι 
παίκτες οδηγούνται σε ένα αρχείο παρουσίασης Powerpoint. Εκεί θα βρουν πληροφορί-
ες σχετικά με το τυπικό μοτίβο της αναγνώρισης στην Οδύσσεια, τα στάδια που ακο-
λουθούνται κάθε φορά, καθώς και τις επτά αναγνωρίσεις που απαντώνται στο έπος. Με 
την ολοκλήρωση του πληροφοριακού υλικού, οι μαθητές μεταβαίνουν στις επόμενες 
σελίδες της παρουσίασης, όπου υπάρχουν οι επτά περιγραφές σε τυχαία σειρά, για κα-
θεμία από τις οποίες  δίνονται τα απαραίτητα στοιχεία χωρίς να αποκαλύπτεται το όνο-
μα που αναγνώρισε ή από το οποίο αναγνωρίστηκε ο Οδυσσέας και οι παίκτες πρέπει 
να αντιστοιχίσουν την κάθε περιγραφή στο σωστό όνομα και να το γράψουν στο αντί-
στοιχο πεδίο στη Φόρμα. Για την Κάρτα Γρίφων Η οι μαθητές χρησιμοποιούν την ε-
φαρμογή Zappar και λαμβάνουν πληροφορίες για το κάθε ένα από τα πρόσωπα που 
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συμμετέχουν στις αναγνωρίσεις. Μόλις οι παίκτες αντιστοιχίσουν σωστά όλα τα ονό-
ματα στην αντίστοιχη περιγραφή, είναι σε θέση να μεταβούν στον επόμενο γρίφο. 
Η Κάρτα Γρίφων Η λειτουργεί και ως βοήθεια στην προκειμένη περίπτωση, ενώ 
από την Κάρτα Λύσης οι μαθητές πληροφορούνται τη σωστή σειρά των ονομάτων. Α-
ξίζει να διευκρινιστεί στο σημείο αυτό πως ο κάθε γρίφος έχει ένα ξεχωριστό διακριτό 
σύμβολο τυπωμένο στις Κάρτες Γρίφων, με βάση το οποίο οι παίκτες γνωρίζουν ποιες 
Κάρτες Βοήθειας ή Λύσης οφείλουν να ανοίξουν. 
 
Ο ΔΕΥΤΕΡΟΣ ΓΡΙΦΟΣ 
Η Φόρμα ενημερώνει τους μαθητές πως για το 2ο Γρίφο καλούνται να ανοίξουν 
την Κάρτα Θ, η οποία με τη σειρά της τους κατευθύνει σε έναν κίτρινο φάκελο που 
βρίσκεται στο κουτί του παιχνιδιού. Μέσα στο φάκελο βρίσκονται 8 τυπωμένες συνο-
μιλίες μέσω γραπτών μηνυμάτων, καθεμία από τις οποίες αντιστοιχεί σε ένα θεό ή σε 
κάποιο από τα πρόσωπα του έπους. Σκοπός της δραστηριότητας είναι να αποδώσουν σε 
κάθε όνομα τα τυπικά επίθετα που χρησιμοποιεί ο ποιητής για την περιγραφή του. Η 
απάντηση αποτελείται από μία ακολουθία 8 αριθμών, που προκύπτει από την αλφαβη-
τική διάταξη των προσώπων και στη συνέχεια από τον αριθμό που αντιστοιχεί στις τυ-
πικές εκφράσεις που τους αποδίδονται. 
Σε εμφανές σημείο σε κάθε συνομιλία υπάρχει τυπωμένο το σύμβολο Zap, το 
οποίο παρέχει πληροφορίες για το κάθε ένα από τα πρόσωπα των συνομιλιών και το 
ρόλο τους στο έπος.  
Η πρώτη βοήθεια που παρέχεται στους παίκτες είναι η οδηγία να αντιστοιχίσουν 
τα επίθετα στο σωστό πρόσωπο, ενώ η δεύτερη βοήθεια αποκαλύπτει τη σειρά με την 
οποία πρέπει να ταξινομηθούν τα πρόσωπα, ώστε να προκύψει η σωστή αριθμητική α-
κολουθία. Η Κάρτα Λύσης περιέχει την αλφαβητική κατάταξη των προσώπων και τον 
αριθμό που τους αντιστοιχεί.   
 
Ο ΤΡΙΤΟΣ ΓΡΙΦΟΣ 
Για τον τρίτο γρίφο οι παίκτες πρέπει να ανοίξουν δυο Κάρτες: τη Β, όπου υ-
πάρχει ένας κωδικός QR, σαρώνοντας τον οποίο οι μαθητές κατευθύνονται σε ένα 
σταυρόλεξο και τη Ι, που παρέχει τις οδηγίες για να βρουν οι μαθητές τα γράμματα που 
ξεκλειδώνουν το Γρίφο. Συμπεραίνεται, λοιπόν, ότι οι παίκτες πρέπει να λύσουν το 
σταυρόλεξο, προκειμένου να εντοπίσουν τα γράμματα που τους ζητά η Κάρτα Ι και να 
λύσουν το γρίφο. 
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Προκειμένου να λάβουν οι συμμετέχοντες τη ζητούμενη βοήθεια παραπέμπο-
νται στην Κάρτα Γρίφων Ζ, η οποία μέσω της εφαρμογής Zappar τους παρέχει πληρο-
φοριακό υλικό αναφορικά με ορισμένες από τις έννοιες που ζητούνται στο σταυρόλεξο. 
Στην Κάρτα Λύσης αναγράφεται η λέξη που ζητείται.  
 
Ο ΤΕΤΑΡΤΟΣ ΓΡΙΦΟΣ 
Ο τέταρτος γρίφος ξεκινά με την Κάρτα Δ, με την οποία οι παίκτες καλούνται 
να αποκρυπτογραφήσουν μια ακολουθία γραμμάτων και να αποκαλύψουν τη λέξη που 
κρύβεται πίσω από αυτή. Οι παίκτες χρειάζεται να κατανοήσουν με ποιον τρόπο έχουν 
αλλάξει τα γράμματα της αλφαβήτου και να βρουν τη λέξη που ζητείται, στην προκει-
μένη περίπτωση τη λέξη «φιλοξενία». Μόλις ολοκληρώσουν το βήμα, ανοίγουν την 
κάρτα Κ, σαρώνουν το σύμβολο Zap που θα βρουν στο κουτί του παιχνιδιού και λαμ-
βάνουν ενημερωτικό υλικό σχετικά με την έννοια της φιλοξενίας στην ομηρική εποχή, 
τη σπουδαιότητά της, τα στάδια που ακολουθούνται σε κάθε περίπτωση και την περι-
γραφή τους. Στο τέλος τους δίνεται ο κωδικός που ξεκλειδώνει το γρίφο, η λέξη «δώ-
ρα». 
Οι βοήθειες που έχουν στη διάθεση τους οι παίκτες είναι τρεις: η πρώτη τους 
κατευθύνει να βρουν τον τρόπο με τον οποίο έχει αλλάξει η σειρά των γραμμάτων της 
αλφαβήτου, η δεύτερη τους αποκαλύπτει την αλλαγή του γράμματος Α με το Η και 
τους καθοδηγεί να προσδιορίσουν τον αριθμό των θέσεων που έχει προχωρήσει η αλ-
φάβητος, ενώ η τρίτη βοήθεια συγκεκριμενοποιεί πως κάθε γράμμα έχει αντικατασταθεί 
από το γράμμα που βρίσκεται 6 θέσεις μετά αυτό και έτσι προέκυψε η αλλαγή του Α σε 
Η, του Β σε Θ κ.ο.κ. Η λύση τους αποκαλύπτει τη λέξη «φιλοξενία» που αναζητούν.  
 
Ο ΠΕΜΠΤΟΣ ΓΡΙΦΟΣ 
Απαραίτητες για τον πέμπτο κατά σειρά γρίφο είναι οι Κάρτες Ε και Λ. Στην 
Κάρτα Ε έχει γραφτεί ένα κείμενο χρησιμοποιώντας την κεφαλαιογράμματη γραφή των 
Αρχαίων Ελλήνων. Οι μαθητές καλούνται να το διαβάσουν, να κατανοήσουν το περιε-
χόμενό του και στη συνέχεια να προχωρήσουν στην Κάρτα Λ, όπου υπάρχει το σύμβο-
λο Zap. Σαρώνοντάς το οι μαθητές λαμβάνουν πληροφορίες αναφορικά με τον τρόπο με 
τον οποίο οι Αρχαίοι Έλληνες φαντάζονταν τους θεούς τους, αλλά και επαναφέρουν 
στη μνήμη τους έννοιες που συνάντησαν στο έπος, όπως αυτή της θεϊκής επιφάνειας. 
Στο τέλος τους δίνεται ο κωδικός που πρέπει να χρησιμοποιήσουν για να ξεκλειδώσουν 
το γρίφο, που είναι η λέξη «θεοί». 
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Η πρώτη Κάρτα Βοήθειας ενημερώνει σχετικά με την κεφαλαιογράμματη γρα-
φή και παροτρύνει τους συμμετέχοντες να βρουν τα σημεία στα οποία χωρίζονται οι 
λέξεις, ενώ η δεύτερη Κάρτα Βοήθειας τους αποκαλύπτει το κείμενο. Η Κάρτα Λύσης 
αποκαλύπτει τον σωστό κωδικό.   
 
Ο ΕΚΤΟΣ ΓΡΙΦΟΣ  
Για τον τελευταίο γρίφο είναι απαραίτητη η Κάρτα Γρίφων Α, η οποία ζητά από 
τους παίκτες να εντοπίσουν τον άσπρο φάκελο και να βρουν τη σωστή σειρά του περιε-
χομένου του. Μέσα στο φάκελο υπάρχουν 14 ψεύτικα εισιτήρια θεαμάτων, καθένα από 
τα οποία αντιστοιχεί σε έναν σταθμό του ταξιδιού. Οι μαθητές καλούνται να ταξινομή-
σουν τα εισιτήρια με τη σειρά με την οποία πραγματοποιήθηκε το ταξίδι και εν συνε-
χεία να διακρίνουν πως το μοναδικό στοιχείο που αλλάζει σε κάθε εισιτήριο είναι ο α-
ριθμός της θέσης. Ο κωδικός που οδηγεί στη λύση του γρίφου αποτελείται από την α-
ριθμητική ακολουθία που δημιουργούν οι αριθμοί των θέσεων. Σε κάθε εισιτήριο υπάρ-
χει το σύμβολο Zap, το οποίο παρέχει πληροφορίες στους παίκτες αναφορικά με το τι 
συνέβη σε κάθε σταθμό, δίχως όμως να αποκαλύπτει τη σειρά τους.  
Η Κάρτα Βοήθειας 1 ζητά από τους παίκτες να βρουν τη σωστή σειρά του ταξι-
διού και να προσέξουν τους αριθμούς των θέσεων. Ακολούθως, η Κάρτα Βοήθειας 2 
διευκρινίζει τον πρώτο, τον μεσαίο, τον προτελευταίο και τον τελευταίο σταθμό, ενώ η 
τρίτη βοήθεια αναφέρεται στον τρίτο, πέμπτο, δέκατο και δωδέκατο σταθμό. Στην Κάρ-
τα Λύσης έχουν καταγραφεί όλοι οι σταθμοί με τη σειρά.    
 
ΤΟ ΤΕΛΟΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
Το παιχνίδι ολοκληρώνεται μόλις οι συμμετέχοντες κατορθώσουν να απαντή-
σουν στον τελευταίο γρίφο, εντός του χρονικού πλαισίου που τους δίνεται εξ αρχής. 
Στην περίπτωση που τα καταφέρουν, η Φόρμα Google τους ενημερώνει πως ολοκλή-
ρωσαν τη δοκιμασία. Εάν ο χρόνος λήξει πριν προλάβουν, θα ακούσουν το ηχητικό σή-
μα της λήξης και θα πρέπει να σταματήσουν την επεξεργασία των γρίφων. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β 
ΟΙ ΚΑΡΤΕΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ Β ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ 
ΜΙΑ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΣΑΡΩΣΗΣ QR CODE 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Β 
 
 
 
 
ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ Γ ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ ΜΙΑ 
ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΣΑΡΩΣΗΣ QR CODE 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Γ 
 
ΑΣΠΡΟ ΦΑΚΕΛΟ ΘΑ ΒΡΕΙΤΕ 
ΕΙΣΤΕ ΚΑΠΟΥ ΚΑΛΕΣΜΕΝΟΙ 
ΤΗ ΣΩΣΤΗ ΣΕΙΡΑ ΣΚΕΦΤΕΙΤΕ 
ΓΙΑ ΝΑ ΒΓΕΙΤΕ ΚΕΡΔΙΣΜΕΝΟΙ 
 
ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ Α ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ 
ΤΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ZAPPAR 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Α 
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ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ Ζ ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ 
ΤΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ZAPPAR 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Ζ 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Δ 
 
ΜΠΟΡΕΙΤΕ ΝΑ 
ΑΠΟΚΡΥΠΤΟΓΡΑΦΗΣΕΤΕ ΤΟ 
ΜΗΝΥΜΑ; 
ΓΟΡΦΥΛΤΟΗ 
 
ΑΦΟΥ ΑΠΟΚΡΥΠΤΟΓΡΑΦΗΣΕΤΕ ΤΟ 
ΜΗΝΥΜΑ, ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ 
ΓΡΙΦΩΝ Κ 
 
ΟΙΑΡΧΑΙΟΙΕΛΛΗΝΕΣΦΑΝΤΑΖΟ
ΝΤΑΝΤΟΥΣΘΕΟΥΣΤΟΥΣΠΑΡΟ
ΜΟΙΟΥΣΜΕΑΝΘΡΩΠΟΥΣΑΥΤΟ
ΛΕΓΕΤΑΙΘΕΙΚΟΣΑΝΘΡΩΠΟΜΟ
ΡΦΙΣΜΟΣΕΙΧΑΝΔΗΛΑΔΗΑΝΘΡ
ΩΠΙΝΗΜΟΡΦΗΑΛΛΑΚΑΙΣΥΜΠ
ΕΡΙΦΟΡΑΣΚΕΦΤΟΝΤΑΝΑΙΣΘΑ
ΝΟΝΤΑΝΜΙΛΟΥΣΑΝΚΑΙΕΝΕΡΓ
ΟΥΣΑΝΟΠΩΣΟΙΑΝΘΡΩΠΟΙ 
 
ΜΠΟΡΕΙΤΕ ΝΑ ΚΑΤΑΛΑΒΕΤΕ ΤΙ ΓΡΑΦΕΙ; 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Ε 
[95] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΓΙΑ ΝΑ ΒΡΕΙΤΕ ΤΟΝ ΚΩΔΙΚΟ ΠΟΥ ΞΕΚΛΕΙΔΩΝΕΙ ΤΟ 
ΓΡΙΦΟ, ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ ΤΑ ΑΚΟΛΟΥΘΑ ΓΡΑΜΜΑΤΑ 
(ΔΙΑΤΗΡΕΙΣΤΕ ΤΗΝ ΑΚΟΛΟΥΘΗ ΣΕΙΡΑ ΤΩΝ 
ΓΡΑΜΜΑΤΩΝ): 
1) 9 ΟΡΙΖΟΝΤΙΩΣ: ΤΟ 8
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ  
2) 20 ΚΑΘΕΤΩΣ: ΤΟ 4
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
3) 1 ΚΑΘΕΤΩΣ: ΤΟ 4
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
4) 19 ΟΡΙΖΟΝΤΙΩΣ: ΤΟ 8
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
5) 5 ΟΡΙΖΟΝΤΙΩΣ: ΤΟ 5
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
6) 4 ΚΑΘΕΤΩΣ: ΤΟ 1
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
7) 16 ΟΡΙΖΟΝΤΙΩΣ: ΤΟ 7
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
8) 17 ΚΑΘΕΤΩΣ: ΤΟ 1
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
9) 8 ΚΑΘΕΤΩΣ: ΤΟ 9
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
10) 13 ΟΡΙΖΟΝΤΙΩΣ: ΤΟ 7
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
11) 11 ΚΑΘΕΤΩΣ: ΤΟ 2
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
12) 15 ΟΡΙΖΟΝΤΙΩΣ: ΤΟ 13
Ο
 ΓΡΑΜΜΑ 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Ι 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Η 
 
 
 
ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ Η ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ ΤΗΝ 
ΕΦΑΡΜΟΓΗ ZAPPAR 
 
 
 
 
 
ΑΝΟΙΞΤΕ ΤΟΝ ΚΙΤΡΙΝΟ 
ΦΑΚΕΛΟ. 
ΕΧΕΤΕ ΝΕΑ ΜΗΝΥΜΑΤΑ 
ΠΟΥ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ 
ΔΙΑΒΑΣΕΤΕ ΑΜΕΣΩΣ!!! 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Θ 
[96] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΞΕΚΙΝΑ!  
ΣΑΡΩΣΕ ΤΟ QR CODE ΚΑΙ ΕΤΟΙΜΑΣΟΥ! 
 
ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ Μ ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ 
ΜΙΑ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΣΑΡΩΣΗΣ QR CODE 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Μ 
 
 
 
ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ Λ ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ ΤΗΝ 
ΕΦΑΡΜΟΓΗ ZAPPAR 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Λ 
 
ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ! 
ΤΩΡΑ ΠΟΥ ΤΑ ΚΑΤΑΦΕΡΑΤΕ, 
ΣΑΡΩΣΤΕ ΤΟΝ ΚΩΔΙΚΟ ZAP ΓΙΑ 
ΝΑ ΒΡΕΙΤΕ ΤΟ PASSWORD ΚΑΙ 
ΝΑ ΛΥΣΕΤΕ ΤΟ ΓΡΙΦΟ! 
 
ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ Κ ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΕΙΤΕ 
ΤΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ZAPPAR 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Κ 
[97] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΒΑΛΤΕ ΣΤΗ ΣΩΣΤΗ ΣΕΙΡΑ ΤΟΥΣ 
ΣΤΑΘΜΟΥΣ ΤΟΥ ΤΑΞΙΔΙΟΥ ΤΟΥ 
ΟΔΥΣΣΕΑ.  
ΠΡΟΣΟΧΗ ΣΤΟΥΣ ΑΡΙΘΜΟΥΣ 
ΤΩΝ ΘΕΣΕΩΝ…  
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
1 
   
 
ΤΟ ΤΑΞΙΔΙ ΞΕΚΙΝΗΣΕ ΑΠΟ ΤΗΝ ΤΡΟΙΑ 
ΚΑΙ ΤΕΛΕΙΩΣΕ ΣΤΗΝ ΙΘΑΚΗ.  
ΑΚΡΙΒΩΣ ΣΤΗ ΜΕΣΗ Ο ΟΔΥΣΣΕΑΣ 
ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΟ ΝΗΣΙ ΤΗΣ ΚΙΡΚΗΣ.  
ΛΙΓΟ ΠΡΙΝ ΦΤΑΣΕΙ ΣΤΗΝ ΙΘΑΚΗ 
ΔΙΗΓΗΘΗΚΕ ΣΕ ΚΑΠΟΙΟΥΣ ΤΗΝ 
ΠΕΡΙΠΕΤΕΙΑ ΤΟΥ… 
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
2 
   
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
3 
   
 
ΣΤΟΝ ΤΡΙΤΟ ΣΤΑΘΜΟ ΟΙ ΣΥΝΤΡΟΦΟΙ 
ΞΕΧΑΣΑΝ ΤΗΝ ΠΑΤΡΙΔΑ ΤΟΥΣ.  
ΣΤΟΝ ΠΕΜΠΤΟ ΣΤΑΘΜΟ 
ΑΠΕΛΕΥΘΕΡΩΣΑΝ ΤΟΥΣ ΑΝΕΜΟΥΣ. 
ΣΤΟΝ ΔΕΚΑΤΟ ΣΤΑΘΜΟ ΥΠΗΡΧΑΝ 
ΔΥΟ ΕΜΠΟΔΙΑ. 
ΣΤΟΝ ΔΩΔΕΚΑΤΟ ΣΤΑΘΜΟ ΒΡΗΚΑΝ 
ΜΙΑ ΘΕΑ. 
 
 
 
[98] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΤΑ ΓΡΑΜΜΑΤΑ ΕΧΟΥΝ 
ΑΛΛΑΞΕΙ ΘΕΣΗ. ΓΙΑ ΝΑ 
ΑΠΟΚΡΥΠΤΟΓΡΑΦΗΣΕΤΕ 
ΤΟ ΜΗΝΥΜΑ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ 
ΒΡΕΙΤΕ ΜΕ ΠΟΙΟΝ ΤΡΟΠΟ 
ΑΝΤΙΚΑΤΑΣΤΑΘΗΚΑΝ ΤΑ 
ΓΡΑΜΜΑΤΑ ΤΗΣ 
ΑΛΦΑΒΗΤΟΥ. 
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
1 
   
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
2 
   
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
3 
   
ΤΟ ΓΡΑΜΜΑ Α ΕΧΕΙ 
ΑΝΤΙΚΑΤΑΣΤΑΘΕΙ ΜΕ ΤΟ 
ΓΡΑΜΜΑ Η. ΜΕΤΡΗΣΤΕ 
ΠΟΣΑ ΓΡΑΜΜΑΤΑ ΕΧΕΙ 
ΠΡΟΧΩΡΗΣΕΙ Η 
ΑΛΦΑΒΗΤΟΣ ΚΑΙ ΘΑ 
ΒΡΕΙΤΕ ΤΗ ΛΥΣΗ.  
  
 
 
 
ΚΑΘΕ ΓΡΑΜΜΑ ΕΧΕΙ 
ΑΝΤΙΚΑΤΑΣΤΑΘΕΙ 
ΑΠΟ ΤΟ ΓΡΑΜΜΑ 
ΠΟΥ ΒΡΙΣΚΕΤΑΙ 6 
ΘΕΣΕΙΣ ΜΕΤΑ ΑΠΟ 
ΑΥΤΟ (Π.Χ. ΤΟ Α 
ΕΓΙΝΕ Η, ΤΟ Β ΕΓΙΝΕ 
Θ, Κ.Ο.Κ.) 
  
 
 
 
[99] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΩΣ ΒΟΗΘΕΙΑ 
ΜΠΟΡΕΙΤΕ ΝΑ 
ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΣΕΤΕ 
ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Ζ 
 
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
1 
 
   
 
ΑΝΤΙΣΤΟΙΧΙΣΤΕ ΤΑ 
ΕΠΙΘΕΤΑ ΣΤΟ 
ΠΡΟΣΩΠΟ ΠΟΥ 
ΑΠΟΔΙΔΟΝΤΑΙ ΚΑΙ 
ΣΗΜΕΙΩΣΤΕ ΤΟΥΣ 
ΑΡΙΘΜΟΥΣ 
 
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
1 
 
   
 
 
 
ΒΑΛΤΕ ΤΑ ΟΝΟΜΑΤΑ 
ΣΕ ΑΛΦΑΒΗΤΙΚΗ 
ΣΕΙΡΑ ΓΙΑ ΝΑ ΒΡΕΙΤΕ 
ΤΗ ΣΕΙΡΑ ΤΩΝ 
ΑΡΙΘΜΩΝ ΠΟΥ 
ΛΥΝΕΙ ΤΟ ΓΡΙΦΟ 
 
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
2 
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ΩΣ ΒΟΗΘΕΙΑ 
ΜΠΟΡΕΙΤΕ ΝΑ 
ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΣΕΤΕ 
ΤΗΝ ΚΑΡΤΑ ΓΡΙΦΩΝ 
Η 
 
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
1 
 
   
 
ΤΟ ΜΗΝΥΜΑ ΕΙΝΑΙ 
ΓΡΑΜΜΕΝΟ ΣΕ 
ΚΕΦΑΛΑΙΟΓΡΑΜΜΑΤΗ 
ΓΡΑΦΗ, ΧΩΡΙΣ ΣΗΜΕΙΑ 
ΣΤΙΞΗΣ. ΠΡΟΣΠΑΘΗΣΤΕ 
ΝΑ ΒΡΕΙΤΕ ΤΑ ΣΗΜΕΙΑ 
ΠΟΥ ΧΩΡΙΖΟΝΤΑΙ ΟΙ 
ΛΕΞΕΙΣ. 
 
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
1 
 
   
ΟΙ ΑΡΧΑΙΟΙ ΕΛΛΗΝΕΣ 
ΦΑΝΤΑΖΟΝΤΑΝ ΤΟΥΣ ΘΕΟΥΣ ΤΟΥΣ 
ΠΑΡΟΜΟΙΟΥΣ ΜΕ ΑΝΘΡΩΠΟΥΣ. 
ΑΥΤΟ ΛΕΓΕΤΑΙ ΘΕΙΚΟΣ 
ΑΝΘΡΩΠΟΜΟΡΦΙΣΜΟΣ. ΕΙΧΑΝ, 
ΔΗΛΑΔΗ, ΑΝΘΡΩΠΙΝΗ ΜΟΡΦΗ 
ΑΛΛΑ ΚΑΙ ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ. 
ΣΚΕΦΤΟΝΤΑΝ, ΑΙΣΘΑΝΟΝΤΑΝ, 
ΜΙΛΟΥΣΑΝ ΚΑΙ ΕΝΕΡΓΟΥΣΑΝ ΟΠΩΣ 
ΟΙ ΑΝΘΡΩΠΟΙ. 
 
 
 
 
 
 
ΚΑΡΤΑ ΒΟΗΘΕΙΑΣ 
2 
 
   
[101] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
ΛΥΣΗ 
 
 
1: ΤΡΟΙΑ 2: ΚΙΚΟΝΕΣ 
3: ΛΩΤΟΦΑΓΟΙ  4: ΚΥΚΛΩΠΕΣ 
5: ΑΙΟΛΙΑ 6: ΛΑΙΣΤΡΥΓΟΝΕΣ 
7: ΚΙΡΚΗ 8: ΑΔΗΣ 
9: ΣΕΙΡΗΝΕΣ 
10: ΣΚΥΛΛΑ ΚΑΙ ΧΑΡΥΒΔΗ 
11: ΝΗΣΙ ΤΟΥ ΗΛΙΟΥ 
12: ΩΓΥΓΙΑ 13: ΦΑΙΑΚΕΣ 
14: ΙΘΑΚΗ  
 
ΒΑΛΤΕ ΤΟΥΣ ΣΤΑΘΜΟΥΣ ΣΤΗ ΣΩΣΤΗ 
ΣΕΙΡΑ. Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ΤΗΣ ΘΕΣΗΣ ΣΤΟ 
ΚΑΘΕ ΕΙΣΙΤΗΡΙΟ ΕΙΝΑΙ ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΟΣ. 
ΒΑΛΤΕ ΤΟΥΣ ΑΡΙΘΜΟΥΣ ΤΩΝ ΘΕΣΕΩΝ 
ΣΤΗ ΣΕΙΡΑ & ΛΥΣΤΕ ΤΟ ΓΡΙΦΟ. 
 
 
  
 
ΛΥΣΗ 
 
   
 
Η ΛΕΞΗ ΠΟΥ 
ΨΑΧΝΟΥΜΕ 
ΕΙΝΑΙ Η: 
ΦΙΛΟΞΕΝΙΑ. 
 
 
 
 
 
 
ΛΥΣΗ 
 
   
 
Η ΛΕΞΗ ΠΟΥ 
ΨΑΧΝΟΥΜΕ 
ΕΙΝΑΙ Η: 
ΠΡΟΟΙΚΟΝΟΜΙΑ 
 
 
 
 
[102] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
ΑΘΗΝΑ: 3 
ΔΙΑΣ: 4 
ΕΡΜΗΣ: 1 
ΜΝΗΣΤΗΡΕΣ: 3 
ΟΔΥΣΣΕΑΣ: 4 
ΠΗΝΕΛΟΠΗ: 1 
ΠΟΣΕΙΔΩΝΑΣ: 5 
ΤΗΛΕΜΑΧΟΣ: 2 
 
 
 
 
 
 
ΛΥΣΗ 
 
   
 
ΕΥΡΥΚΛΕΙΑ 
ΤΗΛΕΜΑΧΟΣ 
ΕΥΜΑΙΟΣ ΦΙΛΟΙΤΙΟΣ 
ΙΘΑΚΗ 
ΛΑΕΡΤΗΣ 
ΑΡΓΟΣ 
ΠΗΝΕΛΟΠΗ 
 
 
 
 
 
 
ΛΥΣΗ 
 
   
 
 
 
Ο ΚΩΔΙΚΟΣ ΕΙΝΑΙ 
Η ΛΕΞΗ:  
ΘΕΟΙ 
 
 
 
 
 
ΛΥΣΗ 
 
   
[103] 
 
ΤΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΤΩΝ ΓΡΙΦΩΝ 
 Η Φόρμα της Google έχει τον ακόλουθο σύνδεσμο: 
https://docs.google.com/forms/d/1oUvQjNGxm1G9Z61wqUftz9fR0hJ4ulSimu7
G-Zf0oC8/edit  
 
 Το αρχείο των αναγνωρίσεων: 
https://docs.google.com/presentation/d/1iMVglbI-roFY8EUc_MGE9-
iQizFFYv56VLzSi31G1ho/edit#slide=id.p  
 
 Τα πλαστά εισιτήρια θεαμάτων 
 
 
[104] 
 
[105] 
 
[106] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
[107] 
 
 Η πλαστή συνομιλία μέσω μηνυμάτων
[108] 
 
[109] 
 
[110] 
 
[111] 
 
[112] 
 
[113] 
 
[114] 
 
 
[115] 
 
 Το σταυρόλεξο 
ΒΡΕΣ ΤΗ ΛΕΞΗ 
                                                                           
1 
      
2 
      
                                       
3 
               
4 
                                 
                                       
5 
                                                
                                                                  
6 
      
7 
               
                                                            
8 
                           
                                                   
9 
                                    
                                                                                       
                                                                     
10 
                  
                                                                                       
                                                      
11 
                                 
                                                   
12 
                                    
                                                                                       
                                                                                       
                              
13 
         
14 
                                                
                                                                                       
                           
15 
                                                            
                                                                                       
                                                                                       
                                    
16 
                                                   
                                                                                       
            
17 
      
18 
                                                                     
                           
19 
      
20 
                                                      
                                                                                       
            
21 
               
22 
                                                            
                                                                                       
23 
                                                                                       
                                                                                       
                                                                                       
                                                                                       
[116] 
 
Across 
5. ΤΟ ΝΗΣΙ ΠΟΥ ΜΕΝΕΙ Η ΚΑΛΥΨΩ 
7. ΚΑΝΕΙ ΕΠΙΚΛΗΣΗ ΣΕ ΑΥΤΗ Ο 
ΠΟΙΗΤΗΣ 
9. Η ΜΕΤΑΜΟΡΦΩΣΗ ΕΝΟΣ ΘΕΟΥ ΣΕ 
ΑΝΘΡΩΠΟ 
12. ΥΠΟΔΟΧΗ ΚΑΙ ΠΕΡΙΠΟΙΗΣΗ ΞΕ-
ΝΟΥ 
13. ΚΥΚΛΩΠΑΣ, ΓΙΟΣ ΤΟΥ ΠΟΣΕΙ-
ΔΩΝΑ 
15. Η ΤΡΙΤΗ ΑΦΗΓΗΜΑΤΙΚΗ ΕΝΟΤΗ-
ΤΑ 
16. ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΖΕΤΑΙ Ο ΟΔΥΣΣΕΑΣ 
19. Ο ΓΙΟΣ ΤΟΥ ΟΔΥΣΣΕΑ 
21. Η ΠΡΩΤΗ ΑΦΗΓΗΜΑΤΙΚΗ ΕΝΟ-
ΤΗΤΑ 
23. ΑΛΑΖΟΝΙΚΗ ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ 
Down 
1. ΝΑ ΠΑΙΡΝΕΙ ΚΑΠΟΙΟΣ ΤΟ ΔΙΚΙΟ 
ΜΟΝΟΣ ΤΟΥ 
2. ΓΛΕΝΤΟΥΝ ΣΤΟ ΠΑΛΑΤΙ 
3. ΑΝ ΦΑΣ ΑΥΤΟ ΤΟ ΦΡΟΥΤΟ, ΞΕ-
ΧΝΑΣ ΤΑ ΠΑΝΤΑ 
4. ΕΤΣΙ ΣΥΣΤΗΝΕΤΑΙ Ο ΟΔΥΣΣΕΑΣ 
ΣΤΟΝ ΠΟΛΥΦΗΜΟ 
6. ΑΝΤΑΛΛΑΖΑΝ ΣΤΗ ΦΙΛΟΞΕΝΙΑ 
8. Η ΠΙΣΤΗ ΟΤΙ ΟΙ ΘΕΟΙ ΕΙΧΑΝ ΑΝ-
ΘΡΩΠΙΝΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 
10. ΘΕΑ ΣΥΜΜΑΧΟΣ ΤΟΥ ΟΔΥΣΣΕΑ 
11. Η ΤΙΜΩΡΙΑ ΜΙΑΣ ΥΒΡΕΩΣ 
14. Η ΕΠΙΔΙΩΞΗ ΦΗΜΗΣ ΜΕΤΑ ΤΟ 
ΘΑΝΑΤΟ 
17. Η ΔΕΥΤΕΡΗ ΑΦΗΓΗΜΑΤΙΚΗ Ε-
ΝΟΤΗΤΑ 
18. Ο ΘΕΟΣ ΠΟΥ ΕΔΩΣΕ ΤΟΥΣ ΑΝΕ-
ΜΟΥΣ ΣΤΟΝ ΟΔΥΣΣΕΑ 
20. Ο ΠΑΤΕΡΑΣ ΤΟΥ ΟΔΥΣΣΕΑ 
22. ΟΝΟΜΑΖΟΝΤΑΙ ΟΙ ΕΛΛΗΝΕΣ 
ΣΤΑ ΟΜΗΡΙΚΑ ΕΠΗ 
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 Το βιβλίο επισκεπτών 
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 Το ενημερωτικό υλικό
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Γ 
ΟΙ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΤΗΣ ΣΥΝΕΝΤΕΥΞΗΣ 
Α. Γενικές ερωτήσεις  
1. Παίζετε παιχνίδια επιτραπέζια/ηλεκτρονικά; Τι είδους; 
2. Τι σας κεντρίζει το ενδιαφέρον σε ένα παιχνίδι; 
3. Ποια είναι τα συναισθήματά σας όταν κερδίζετε/χάνετε; 
4. Χρησιμοποιείτε τον υπολογιστή/ το κινητό/ την ταμπλέτα στην καθημερινότητά 
σας; Πόσο συχνά; Έχετε ευχέρεια και άνεση στη χρήση τους; 
5. Χρησιμοποιείτε τα μέσα αυτά για το σχολείο και για τα μαθήματα; 
6. Παίζετε εκπαιδευτικά παιχνίδια/ εκπαιδευτικές εφαρμογές; 
7. Πώς σας φάνηκε το παιχνίδι που παίξατε σήμερα;  
8. Θα ξαναπαίζατε παρόμοιο παιχνίδι; Στο σχολείο ή με τους φίλους σας;  
9. Ήταν διασκεδαστικό το σημερινό παιχνίδι;  
 
Β. Το μαθησιακό κίνητρο του παιχνιδιού 
10. Έχετε πραγματοποιήσει μέχρι τώρα στο σχολείο παρόμοια δραστηριότητα; Θα 
σας άρεσε; 
11. Πώς θα σας φαινόταν αν στο σχολείο είχατε τη δυνατότητα να παίζετε τέτοιου 
είδους παιχνίδια κατά τη διάρκεια του μαθήματος; 
12. Ένα αντίστοιχο παιχνίδι θα σας έκανε να ασχοληθείτε περισσότερο με τα μαθή-
ματά σας; Γιατί; 
13. Προτιμάτε την παραδοσιακή διδασκαλία ή τη διδασκαλία με τη βοήθεια εκπαι-
δευτικών παιχνιδιών; 
14. Αυτός ο τρόπος διδασκαλίας θα άλλαζε τη στάση σας απέναντι στο σχολείο; Θα 
σας έκανε να είστε πιο θετικοί απέναντί του; 
15. Πιστεύετε ότι το παιχνίδι μπορεί να βοηθήσει στη μάθηση; Γιατί; 
16. Πιστεύετε ότι θα μπορούσε μια τέτοια δραστηριότητα να συμβάλει στην αξιο-
λόγηση των μαθητών αντί για πιο παραδοσιακούς τρόπους (διαγωνίσματα, τεστ, 
εξετάσεις, εργασίες); Θα σας άρεσε/θα το προτιμούσατε; 
 
Γ. Το εκπαιδευτικό περιεχόμενο του παιχνιδιού 
17. Σας βοήθησε το παιχνίδι να θυμηθείτε το περιεχόμενο της Οδύσσειας;  
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18. Πιστεύετε ότι το παιχνίδι εμπλούτισε τις γνώσεις σας στο μάθημα της Οδύσσει-
ας; Αν ναι, για ποιο λόγο πιστεύετε ότι έγινε αυτό; Αν όχι, γιατί; 
19. Πιστεύετε ότι καλύφθηκε σημαντικά το περιεχόμενο της Οδύσσειας ή όχι; Θα 
θέλατε να περιλαμβάνει περισσότερα στοιχεία από το περιεχόμενο του έπους; 
20. Θεωρείτε ότι το παιχνίδι επικεντρώνεται στο μαθησιακό περιεχόμενο εις βάρος 
της ψυχαγωγίας; Αν ναι, τι θα μπορούσε να αλλάξει; Αν όχι, πιστεύετε ότι υ-
στερεί σε μαθησιακό περιεχόμενο; Θεωρείτε ότι υπάρχει ισορροπία μεταξύ εκ-
παιδευτικού υλικού και ψυχαγωγίας; 
 
Δ. Η τεχνολογία του παιχνιδιού  
21. Γνωρίζατε την τεχνολογία του παιχνιδιού;  
22. Γνωρίζατε την έννοια της επαυξημένης πραγματικότητας;  
23. Ήταν εύκολο να χειριστείτε την τεχνολογία του παιχνιδιού; 
24. Είχε ενδιαφέρον η ενσωμάτωση της επαυξημένης πραγματικότητας στο παιχνί-
δι; 
25. Ήταν εύκολη η χρήση της εφαρμογής Zappar; Σας άρεσαν οι δυνατότητες που 
προσφέρει; Θα θέλατε να τη χρησιμοποιήσετε στο μέλλον; 
26. Πιστεύετε ότι η επαυξημένη πραγματικότητα επιδρά θετικά το παιχνίδι; Τι προ-
σφέρει; 
27. Θα προτιμούσατε να μην υπάρχει; 
28. Η πρόσβαση στο εκπαιδευτικό υλικό κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού διευκόλυ-
νε τις απαντήσεις σας; 
29. Αισθανθήκατε ότι όταν ανατρέχατε στο εκπαιδευτικό υλικό χάνατε τον ειρμό 
σας/ τη διάθεση να συνεχίσετε; 
 
Ε. Παιχνίδι απόδρασης 
30. Έχετε συμμετάσχει στο παρελθόν σε δραστηριότητα απόδρασης; 
31. Σας άρεσε η επιλογή να γίνει το παιχνίδι «δωμάτιο απόδρασης»; 
32. Πώς κρίνετε την ύπαρξη του χρονομέτρου; Επηρέασε την απόδοση σας; Θετικά 
ή αρνητικά; Σας άγχωσε ή σας έδωσε κίνητρο; 
33. Ήταν σαφείς οι οδηγίες του παιχνιδιού; 
34. Σας άρεσαν οι γρίφοι που δημιουργήθηκαν; 
35. Ήταν εύκολοι/δύσκολοι; Ποιος ήταν ο πιο εύκολος και ποιος ο πιο δύσκολος; 
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36. Για την δημιουργία των γρίφων αξιοποιήθηκαν διάφορα διαδικτυακά εργαλεία. 
Ήταν ελκυστικά; Είχαν ενδιαφέρον; Ποιο σας άρεσε περισσότερο και ποιο λιγό-
τερο; 
 Σταυρόλεξο 
 Ψεύτικα εισιτήρια 
 Συνομιλία με μηνύματα 
 Αρχείο παρουσίασης (Power point) 
 QR Codes 
 Google form 
 
Στ. Συνεργασία της ομάδας  
37. Πιστεύετε ότι ως ομάδα συνεργαστήκατε αρμονικά; Θα αλλάζατε κάτι στη με-
ταξύ σας συνεργασία; 
38. Θα προτιμούσατε να ήταν ατομικό ή όχι;  
39. Συμμετείχαν όλα τα μέλη εξίσου στην προσπάθεια επίλυσης των γρίφων; Αν δε 
συνέβη, πώς θα μπορούσε να αλλάξει; 
40. Πιστεύετε ότι θα ήταν καλύτερο τα μέλη της ομάδας να ήταν περισσότε-
ρα/λιγότερα; 
 
Ζ. Γενική εικόνα του παιχνιδιού 
41. Αντιμετωπίσατε κάποια δυσκολία κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού; Πώς θα 
μπορούσε να βελτιωθεί;  
42. Πιστεύετε ότι για να παίξετε ένα τέτοιο παιχνίδι χρειάζεστε βοήθεια από κά-
ποιον; 
43. Τι σας έκανε εντύπωση στο παιχνίδι; 
44. Ποια χαρακτηριστικά του παιχνιδιού σας άρεσαν;  
45. Ποια χαρακτηριστικά του παιχνιδιού δε σας άρεσαν; 
46. Θα αλλάζατε κάτι στο παιχνίδι; 
47. Θα το προτείνετε στους φίλους σας; 
48. Αν κατάφεραν να αποδράσουν: Ποιο αίσθημα σας δημιουργείται λόγω της νί-
κης; Ποιος παράγοντας θεωρείτε ότι συνετέλεσε στο να κερδίσετε; Αν δεν κα-
τάφεραν να αποδράσουν: Γιατί πιστεύετε ότι δεν καταφέρατε να αποδράσετε; 
Είναι το παιχνίδι λιγότερο ελκυστικό/ενδιαφέρον λόγω της αποτυχίας;  
